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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se fundamenta en una aplicacion web en linea llamada
classcraft, que se basa en el juego como estrategia de aprendizaje en los estudiantes
de primero de bachillerato, con la finalidad de motivar al estudiante durante el
proceso académico de tal manera que incremente la participacion activa en el aula,
y la ensefianza sea mas amena y divertida basandose en el juego. Promover la
utilizacion de plataformas virtuales como classcraft con la finalidad de potenciar la
capacidad de razonamiento y experimentacion, poniendo de lado el método
tradicional por un nuevo a través de acciones ludicas mediante el uso de la
gamificacion lo cual da como resultado un aprendizaje mucho mas significativo. En
la educacidn Classcraft permite mejorar su formacidn académica, fomenta el trabajo
colaborativo y en equipo ayudando a los estudiantes a desarrollar una nueva
destreza de aprendizaje, mediante la encarnacion en los personajes que ofrece
classcraft durante las aventuras de cada misién, desarrollando una mayor
participaciéon en el aula de clase. Los resultados muestran un mejor
desenvolvimiento en la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion lo cual
contribuye al desarrollo de habilidades sobre el uso de plataformas virtuales de
aprendizaje ratificando asi que la estrategia beneficia al proceso académico. La
conclusion a la que se llegd es que mediante la utilizacion de classcraft como
estrategia metodoldgica se ha desarrollado la motivacion intrinseca en los
estudiantes de la Unidad Educativa Salcedo promoviendo un importante beneficio
en el aprendizaje basado en actividades ludicas como el video juego durante el
desarrollo de la clase.

ESCRIPTORES: classcraft, gamificacion, informatica, aprendizaje.
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THEME: CLASSCRAFT AS A COMPUTER LEARNING STRATEGY FOR
HIGH SCHOOL STUDENTS

AUTHOR: Juan Efrain Cocha Quispe
TUTOR: Dr. Oscar Munive Mgs.

ABSTRACT

This current research is based on an online web application called classcraft, which
is based on the game as a learning strategy for first year high school students. In
order to motivate the student during the academic process in such a way that
increases active participation in the classroom, and teaching is more enjoyable and
fun based on the game, in order to promote the use of virtual platforms such as
classcraft with the purpose of enhancing the capacity of reasoning and
experimentation, putting aside the traditional method for a new one through playful
actions through the use of gamification which results in a much more meaningful
learning. It should be noted that Classcraft in education allows students to improve
their academic training, encourages collaborative and teamwork helping students to
develop a new learning skill, by embodying the characters offered by Classcraft
during the adventures of each mission, developing a greater participation in the
classroom. The results show a better performance in the subject of Computer
Science Applied to Education, which contributes to the development of skills on
the use of virtual learning platforms, thus ratifying that the strategy benefits the
academic process. The conclusion reached is that the use of classcraft as a
methodological strategy has developed intrinsic motivation in the students of the
Salcedo Educational Unit, promoting an important benefit in learning based on
playful activities such as the video game during the development of the class.

KEYWORDS: Classcraft, computer science, gamification, learning.
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Introduccion

La presente investigacion se ubica en la linea de la docencia e Innovaciones
Pedagogicas ya que en la actualidad se debe innovar los procesos de ensefianza
mediante la tecnologia, classcraft proporciona estrategias que permitira el
aprendizaje, en vista que genera nuevas alternativas a través del cual permite una
participacion mas activa, desarrollo de habilidades y la creatividad en el estudiante

en el aula de clases.

La investigacion se sustenta en la Constitucion de la Republica del Ecuador
(2018), que habla de los principios fundamentales Titulo I, Capitulo primero,
Articulo 3, numeral 1 en donde se dice que “el Estado debe garantizar sin
discriminacion alguna el efectivo goce de los derechos establecidos en la
Constitucion y en los instrumentos internacionales, en particular la educacion. [...]”
(p.8), también se menciona de manera particular en el Titulo 11, Capitulo segundo,
Articulo 26 “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. [...]”, (p.11), y por ultimo en el Titulo
VII, Capitulo primero, Articulo 347 numeral 1 dice que “El Estado es el responsable
de fortalecer la educacion publica y la coeducacion, asegurar el mejoramiento

permanente de la calidad. [...]”(p.60).

Adicionalmente se basa en la Ley Organica de Educacion Intercultural (2020)
en el Titulo I, Capitulo Unico, Articulo 2 en lo que se refiere a los principios
literales: q) en el que se refiere a la motivacion mediante el esfuerzo individual en
proceso de aprendizaje como un elemento principal en la calidad de la educacion
(p.11), en el literal w) habla sobre los principios de la calidad y calidez y el derecho
de las personas a tener una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada,
actualizada durante el proceso educativo [...] (p.12), asi como también sobre la
flexibilidad, procesos y metodologias de acuerdo a sus necesidades [...](p.12).
Ademas en el Titulo Il se hace referencia al acceso a las tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en el Articulo 6, literal j en el cual manifiesta que se

debe garantizar la alfabetizacién digital y el uso de las tecnologias de la informacién



y comunicacion en el proceso educativo y proporcionar el enlace de la ensefianza

con las actividades productivas o sociales (p.15).

A nivel mundial la implementacion de las herramientas TIC educativas esta
encaminada en un sentido pedagdgico durante el proceso de aprendizaje, razén por
la cual el Ministerio de Educacion en el acuerdo Nro. MINEDUC-ME-2016-0015-
A tiene como tarea ‘“Proponer politicas para la apropiacion de tecnologias para el
aprendizaje y comunicacion educativa en los ambientes en los que se desarrollen
los procesos de ensefianza aprendizaje, con el fin de lograr una comunidad

educativa cada vez mas empoderada” (p.4).

El uso de la estrategia esta dirigida a las necesidades de la educacién actual, en
vista que se requiere un nuevo cambio en la forma de impartir conocimientos, una
de ellas se puede realizar mediante el juego dentro del proceso de aprendizaje, a
través del cual se pretende desarrollar las habilidades del pensamiento, que
permitan al estudiante a comprender, analizar, ser creativo, y sea capaz de dar
solucién a distintos problemas en un tema determinado, “la incorporacion de las
tecnologias supuso en este sentido un inexplorado nuevo campo de investigacion,
que permitia nuevas formas de experimentacion en la ensefianza” César Morillas
(2016,p.3). La gamificacion es un proceso en el cual se utiliza la estrategia de juegos
para la clase con el fin de cautivar y motivar a los estudiantes y llegar a la ejecucion
de los objetivos, mejorando el aprendizaje e iniciativa mediante la cooperacion

entre los participantes.

En la actualidad las clases deben estar dirigidas a incentivar, motivar a los
estudiantes y que la clase no sea monotona y repetitiva y esto conlleve a la
desviacion de su atencién, por ello se propone el juego como una forma eficiente
que ellos reciban la informacion en una forma diferente mucho méas dindmica puesto
que a través de la gamificacion se va obtener un aprendizaje mas significativo. “Por
tanto se espera, que la aplicacion de la gamificacion en el aula de clase ayude a
mejorar el interés de los estudiantes en el contenido; ademas permitira que se

motiven y pongan mas énfasis en la resolucion de problemas” Rodriguez (2018, p.

13).



La tecnologia permite que el juego se utilice como una forma de aprender a
través de la gamificacion, con el uso de esta herramienta como es el Classcraft, el
docente logra que los estudiantes enriquezcan sus conocimientos mediante las
misiones, batallas, retos, esto permite fortalecer los saberes buscando mejorar las
habilidades del pensamiento para mejorar su proceso académico.

La gamificacion en el &mbito de la educacion es una metodologia de disefio de
actividades de aprendizaje, que incluye experiencias y elementos de juego,
buscando el disfrute y las emociones positivas por parte de los estudiantes, ademas
de mejorar significativamente el aprendizaje Torre Toukomidis and Romero

Rodriguez Torre Toukomidis and Romero Rodriguez (2018, p.72).

La educacién virtual y presencial permite la utilizacion de aplicaciones
virtuales, el cual genera nuevas directrices que permite la interaccion entre docentes
y estudiantes de modo sincrénico y asincrénico, pues la educacion tiene la finalidad
de apoyar, difundir y compartir el conocimiento. Para cumplir con este proposito se
tiene como intencién la utilizacion de la plataforma Classcraft la misma que se
fundamentada en factores como la motivacion y la identificacion social a traves del
juego, con el fin de alcanzar un mayor compromiso por parte de los estudiantes ante
el aprendizaje (Torre Toukoumidis and Romero Rodriguez 2018, p.88). Razén por
la cual la propuesta de investigacion se orienta a contribuir en el cambio de modelo
que la educacion anhela, con el fin de obtener un mejor aprendizaje a través de una

actitud positiva siempre con una vision a la innovacion de la educacion.

Justificacion

La innovacidn educativa entendida en su sentido mas amplio, debe concentrarse
en el elemento motor y transformador que permita trabajar un conocimiento
productivo frente a uno reproductivo, adaptando los tiempos a los ritmos
individuales del aprendizaje. En la actualidad con el fin de renovar el proceso de
ensefianza se ha investigado diferentes estrategias que ayuden al dinamismo y
comprensién durante la clase como es el caso de utilizar técnicas que se puede
encontrar en los juegos desde el punto de vista educativo mediante la gamificacion.

El desarrollo de un determinado recurso pedagdgico a nivel mundial ha sido de



especial atencion en los aspectos didacticos, cuando existen algunos medios
tecnologicos digitales que contribuyan al conocimiento, pues el uso de ellos puede

motivar y ayudar en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Segun Salinas (2017) Andalucia, Espafia manifiesta que el método tradicional
de ensefianza se va quedando cada vez mas obsoleta para los estudiantes de la
actualidad en vista que ellos estdn mas orientados al uso de la tecnologia y buscan
otras formas de adquirir los conocimientos y los docentes no se encuentran
preparados para lograr llegar a las expectativas de los estudiantes del siglo XXI.
Mediante la investigacion se trata de observar las ventajas y desventajas al aplicar
nuevas estrategias a través de la gamificacion ya la vez los métodos cualitativos y
cuantitativos que permita realizar un analisis de la situacion de los estudiantes y

docentes en la actualidad.

Graells (2018) manifiesta que los resultados obtenidos mediante la utilizacion
de las TIC a través de la gamificacion a nivel mundial son positivos a la hora de
alcanzar los objetivos mas alla de obtener una calificacién ayuda a desarrollar la
interactividad, creatividad, el trabajo colaborativo en los estudiantes, asi mismo el
docente debe buscar nuevas estrategias de ensefianza pues la educacion siempre
estd en un cambio continuo al igual que todas las cosas y no quedarse en el pasado,

en lo que se refiere a las metodologias de ensefianza.

En América Latina se han realizado varias investigaciones en relacion a los
beneficios que se genera al implementar la gamificacion en la educacion de acuerdo
con Ciucci (2016) en la investigacion realizada en la Universidad Nacional de la
Plata, Argentina donde manifiesta que las personas se adaptan mejor al mundo
virtual de los juegos que en la vida real, se sienten motivados, tienden a ser mas
colaborativos, asi pues la mejora en las habilidades intelectuales y el aumento del

rendimiento académico.

Anaya and Anaya (2016) sefialan que la didactica que utilice el docente es
primordial para cambiar el ambiente y actitud de los estudiantes en el aula de clases,
la ausencia de una estrategia de ensefianza adecuada puede llegar a causar actitudes

negativas en los estudiantes como distracciones, aburrimiento y desmotivacion



dentro del proceso ensefianza aprendizaje. La investigacion citada anteriormente se
realiz6 mediante una vision cualitativa para lo cual utilizé el método etnogréafico
pues este es uno de los relevantes relacionado con la investigacion cualitativa, el
cual lo realiz6 mediante dos etapas, la primera esta relacionada con la busqueda las
metodologias de aprendizaje y después aplicar una combinacion entre un
aprendizaje activo y la gamificacion alcanzando mejores resultados con base en una
participacién mas activa de los estudiantes durante la clase, asi como también se
mostré mayor entusiasmo, se dio un cambio positivo el mismo que influye en su
rendimiento académico, en definitiva se dice que al experimentar con nuevas
estrategias ludicas mejora el proceso de ensefianza- aprendizaje, de ahi la necesidad
de incluir la gamificacion a través de la plataforma Classcraft como estrategia del
docente y como apoyo informatico el mismo que deberia ser aplicado en las
instituciones educativas a nivel mundial, pues el uso de ellas se considera como
innovaciones pedagdgicas la misma que contribuird al desarrollo y la creatividad

de los estudiantes.

En Ecuador se han realizado algunos proyectos de investigacion relacionados
con la gamificacién como una estrategia innovadora de aprendizaje entre los cuales
estan “Gamificacion y Ensefianza de Lengua y Literatura” desarrollada por Vasconez
(2020) la cual manifiesta que ha ido en beneficio de la educacién, creando ambientes
favorables para el proceso de aprendizaje y que los estudiantes aprendan mucho
mas y mejor. Los estudiantes pueden utilizar estas plataformas virtuales para
organizar sus ideas, desarrollar su creatividad, pues este tipo de herramientas
tecnoldgicas permite crear un grado de auto aprendizaje, ya que ellas hacen que se
interesen y se esfuercen por participar en actividades creativas e innovadoras,
mediante las cuales van construyendo su conocimiento en forma individual y
cooperativa.

Estas consideraciones se han tomado en cuenta para la realizacién del proyecto
de investigacion la misma que mediante la utilizacion de la gamificacion a través
de la plataforma Classcraft busca evaluar su incidencia en la educacién, como una
estrategia para un aprendizaje de calidad y calidez en la asignatura de Informatica,

siendo una ayuda necesaria para que ellos desarrollen su creatividad y asi mejorar



su desempefio académico la cual se aplicard en los estudiantes de Primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “Salcedo”.

La Unidad Educativa Salcedo cuenta con 240 estudiantes en el primero de
bachillerato general unificado en el afio lectivo 2020-2021 en el cual se observa un
rendimiento académico bajo en asignatura de Informética Aplicada a la Educacion
de acuerdo a las calificaciones obtenidas en el primer parcial en el cual se muestran
calificaciones que va desde 1 a 10 puntos (Anexo No 1) llegando alcanzar los
aprendizajes minimos requeridos para su aprobacién. Los motivos pueden ser
varios entre los cuales la motivacién que se puede considerar uno de los elementos
basicos en proceso de aprendizaje, es preciso saber que los estudiantes considerados
como nativos digitales no se concentran sobre los contenidos que se imparte en el
aula de clase puesto que se utiliza los modelos tradicionales o repetitivos y ellos
tienden poner poco interés sobre el contenido de la misma esto conlleva a que no
puedan tener un buen desenvolvimiento académico, razén por la cual la motivacién
mediante aplicaciones virtuales se hace necesario dentro del proceso educativo,
razon por la cual se ha visto la necesidad de utilizar nuevas estrategias mediante el
uso de las herramientas virtuales mejorar el rendimiento academico de los
estudiantes mediante estrategias que cautivan la atencion y el interés que permita

mejorar la participacion durante el proceso de aprendizaje.

El presente trabajo de investigacion esta orientado a explicar el uso de una
plataforma digital denominada classcraft, la cual se desarrolla en un entorno ludico
con la finalidad de incrementar la motivacion intrinseca de los estudiantes como
estrategia en el proceso de la ensefianza aprendizaje, mediante el uso de classcraft
como una herramienta metodoldgica didactica durante su proceso, en tal virtud el
docente debe apoyarse en recursos tecnoldgicos que permitan que los estudiantes
dejen atras la apatia en aprender un tema determinado, y de esta manera lograr una
conexién entre el contenido y su aprendizaje. Es importante reiterar que el uso de
las nuevas tecnologias a través de las Tics conlleva a utilizar nuevas herramientas
que ayudan a mejorar los conocimientos de los estudiantes y garanticen la

satisfaccion de las necesidades educativas.



Asi pues, se ve en la necesidad de utilizar nuevas estrategias que permitan al
estudiante mejorar su aprendizaje a través de herramientas tecnoldgicas que los
motiven y desarrollen en ellos una participacion mas activa y fomente el interés de

los estudiantes al utilizar recursos didacticos digitales en beneficio de la educacion.

Planteamiento del problema

El uso masivo del internet como resultado de la pandemia ha obligado en el
contexto educativo en el mundo a recurrir al proceso de aprendizaje mediante la
utilizacion de plataformas virtuales educativas que permiten fomentar el interés de
los estudiantes al utilizar los recursos didacticos digitales provenientes de las
plataformas virtuales de aprendizaje. La incorporacion de la tecnologia en los
ambitos de la educacion ha dispuesto que paulatinamente se requiera la
incorporacion de plataformas digitales como es el caso de classcraft en el proceso
de ensefianza como apoyo a los procesos de aprendizaje, es importante reiterar que
las TIC a través de la gamificacion permite utilizar nuevas herramientas virtuales
que permite mejorar el nivel de los conocimientos y que garanticen el uso de una

forma correcta de acuerdo a las necesidades educativas.

El Ecuador no puede quedarse atras frente a un nuevo desafio en el &mbito
de la educacion en linea, y que mediante la tecnologia cada vez mejore el
aprendizaje de los estudiantes a través del uso de estas plataformas virtuales basados
en la gamificacion, que aportan todo el potencial en el proceso de ensefianza-
aprendizaje permitiendo que la clase sea mas interesante y entretenida. La necesidad
de cada docente es desarrollar nuevas formas de ensefianza acorde a la realidad
actual de la educacién, mediante la utilizacion de plataformas virtuales Iudicas
como es el caso de classcraft, la misma que permitird al estudiante ser el

protagonista de su propio conocimiento.

Classcraft es una herramienta virtual para cambiar la clase en un juego de
rol educativo virtual, en el que tanto estudiantes como docentes juegan juntos.
Apoyado en las caracteristicas de los juegos actuales, los estudiantes pueden

desarrollar sus personajes en base a sus conductas, subiendo de nivel, trabajando



junto a sus comparfieros y ganando poderes que tienen resultado en el mejoramiento

pedagdgico.

Segun Hernandez-Duran, Torres-Barreto, and Acufia-Rangel (2021) la
aplicacion de este ejercicio gamificado en los cursos de integracién de procesos con
tecnologia informatica facilito a los estudiantes el aprendizaje y la apropiacion de
herramientas que son imprescindibles en la industria para la gestion de la
informacion de manera dptima. Gracias a que Classcraft es una herramienta muy
maleable y adaptable a diferentes entornos educativos, fue posible hacer divertidas

las clases tedrico-précticas y fomentar la participacion de los alumnos en las aulas.

¢Cuél es la influencia de classcraft como estrategia de aprendizaje en informatica

para los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo?
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Anélisis Critico
El problema de la investigacion, se encauza en el problema principal que es el
desconocimiento de la herramienta classcraft como estrategia de aprendizaje en

informética para los estudiantes del bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo,

desaprovechando los beneficios que aporta esta herramienta virtual de trabajo.

Para lo cual se aprecian los siguientes aspectos:

El desconocimiento de estas nuevas e innovadoras metodologias de ensefianza
que son utilizados en diferentes niveles educativos como la gamificacion, hace que
los docentes utilicen herramientas caducas y tradicionales que no aportan al

aprendizaje de los estudiantes de la Unidad Educativa.

La falta de la utilizacidén de nuevos recursos tecnoldgicos virtuales y la forma de
Ilegar con el mensaje a los estudiantes en la asignatura de Informatica, ha generado
la desmotivacién de los alumnos y la clase se vuelva monétona, lo cual no permite

desarrollar las destrezas y habilidades necesarias en el proceso académico.

Objetivos

Objetivo General

° Utilizar Classcraft como estrategia de aprendizaje en el area de Informatica
en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Salcedo.

Objetivos Especificos

° Fundamentar de manera te6rica todo lo relacionado con Classcraft como

estrategia de aprendizaje.

° Diagnosticar el conocimiento que tienen los estudiantes sobre la

gamificacion y sus elementos.

° Proponer temas de estudios a través de Classcraft como estrategia de

aprendizaje en Informatica.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes

El trabajo realizado por Mora (2019) titulado Classcraft: “Inglés Y Juego
De Roles En El Aula De Educacion Primaria” donde el problema de aprendizaje de
una lengua extranjera en la escuela es antinatural y desmotivador, el aprendizaje de
la gramatica basica del idioma se torna una tediosa tarea que desalienta al alumnado.
Es por ello que en el trabajo de investigacion tiene como objetivo utilizar la
estrategia de la gamificacion mediante la herramienta Classcraft y su influencia en
la educacion a través del juego en vista que es una herramienta colaborativa y
permite desarrollar las habilidades de los estudiantes, contribuyendo asi al
desarrollo de la calidad de la educacion, razon lo cual se describe una investigacion
efectuada Diez Rioja, Bafieres Besora, and Serra Vizern (2017) quien argumenta
que los estudiantes en la actualidad tienen otras formas de asimilar el conocimiento,
con el uso de nuevas metodologias para asi aumentar la motivacion y participacion
en actividades del aprendizaje. Se utilizo el juego en el proceso de aprendizaje
obteniendo resultados positivos debido al interés que pone el estudiante en una
asignatura determinada, al mismo tiempo se observd a estudiantes mas dinamicos
pues la tecnologia le resulta mas amigable logrando de esta manera un desempefio

de los estudiantes.

La presente investigacion realizada por Guzméan Y Valle et al. (2019) el

estudio fue llevado a cabo en la Unidad Educativa “Julio Maria Matovelle” de la
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ciudad de Cuenca, y participaron 41 estudiantes de este grado por tiene como eje
principal la plataforma Classcraft que presenta en su disefio todos los elementos que
debe tener toda gamificacion: mecanica, retroalimentacion, puntos, insignias y
niveles. Classcraft es una plataforma cuya mision es hacer que la escuela sea méas
relevante y significativa mediante la creacion de experiencias de aprendizaje
ludicas y colaborativas que ensefien a toda la nifiez. Luego, se detalla el proceso de
configuracién de la plataforma Classcraft, del registro de los investigadores, la
configuracion plataforma para que sea utilizada por los estudiantes del Octavo Afio
“B”. Para ello, crearon la clase denominada “Matematicas 8. Se establecié el tiempo
de duracion de la clase, del 6 de mayo de 2019 al 14 de junio de 2019 con una carga
horaria de 6 horas por semana. Este ajuste permitio a la plataforma establecer los
valores mas adecuados al momento de otorgar los XP (Puntos de Experiencia por
sus siglas en inglés). A continuacion, se ingresaron los nombres de los 41
estudiantes de octavo, se generaron los codigos de cada estudiante y para los padres
de familia que deseen, de manera opcional, ingresar a la plataforma. Los cddigos
permitieron a los estudiantes ingresar a la plataforma y configurar su personaje.

Uno de los retos de los docentes es encontrar una didactica que pueda amoldarse
a la ensefianza del contenido de sus cursos, esta problematica muchas veces no es
tan facil de resolver ni de implementar. En recientes investigaciones se describe que
esta nueva generacion de estudiantes esta acostumbrada a jugar y dar una respuesta
automatica cuando se enfrentan a una mecanica de juego. Asi, el tema de interés en
esta investigacion es conocer qué ocurre cuando se integran dos metodologias de
aprendizaje que producen maés actividad de los estudiantes y con base en sus
principios, generar una nueva forma de ensefiar la teoria y practica, presentar los
contenidos y evaluar (Zepeda Hernandez, Abascal Mena, and Lopez Ornelas 2016,
p. 316).

A manera de epilogo se puede argumentar que mediante un analisis de sobre los
ejemplos de gamificacion investigados se puede observar que se obtiene resultados
positivos en relacion a su rendimiento académico, como también el trabajo
colaborativo entre los usuarios, otra ventaja puede ser el dinamismo en la parte
tedrica pues al ser una herramienta atractiva que incorpora en el aula varias

alternativas de aprendizaje al que los estudiantes estan familiarizados. Sin embargo,
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la tecnologia por si sola no es un sindnimo de innovacion educativa, esta tiene que
estar seqguida de una serie de lineamientos planificados y mediante el cumplimiento

de ellos puede incrementar los beneficios en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

BASES TEORICAS

Variable independiente: classcraft

Classcraft

La plataforma Classcraft es una herramienta TIC educativa, que permite
interactuar con los estudiantes y formar parte de una entorno de aprendizaje,
mediante personajes en medio de una aventura durante la clase a través de la
dindmica del juego en vista que admite asignar puntos de acuerdo a su actitud
positiva y retirar puntos a las actividades negativas, todo aquello se desarrolla
dentro de una aventura en donde los estudiantes vienen a ser los héroes que son
representados mediante avatares los mismos que lo pueden personalizar de acuerdo
a su gusto fomentando la creatividad y experimentan del trabajo colaborativo en

equipo.

Cabe resaltar que Classcraft es una plataforma virtual gratuita de aprendizaje que
requiere solamente un computador y de una conexion a internet para su trabajo,
aunque la experiencia se enriguece si se cuenta con un dispositivo por estudiante o
si se complementa con un proyector en la clase. Ademas Classcraft dispone de
elementos que permiten dinamizar la clase, como un sonémetro, un cronometro,
una rueda de seleccién al azar y una diversidad de herramientas amigables que
hacen gue la clase sea méas dinamica, lo cual influye para que el aprendizaje sea mas

significativo (Mora Marquez et al. 2019, p.63).

Classcraft es un juego en linea, pues es considerada como una cuarta pared que
accede al docente alcanzar un compés normal de clase, pero que perturba la
experiencia del estudiante, lo cual agregado a otras herramientas que se encuentran
incluidas dentro de la aplicacion que ayuda a la propuesta de gamificacion en la

clase y motivar al estudiante en el proceso de aprendizaje.
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Mediante estas herramientas virtuales el docente busca incentivar las actitudes
positivas del estudiante y sancionar las negativas y ademas algo fundamental como
es la creacion de estrategias en equipo que permite trabajar de manera cooperativa

en los diferentes roles o tareas.

La aplicacion permite fortalecer el proceso de ensefianza mediante la aplicacion
de elementos como los videojuegos que permite el trabajo en equipo y a los
estudiantes con el fin de alcanzar los objetivos educativos. Classcraft tiene como
finalidad que los estudiantes pueden desarrollar el trabajo en equipo, a la vez
adquirir habilidades que puedan aumentar la calificacion en base a retos que
permiten la acumulacion de puntos para subir de nivel y obtener recompensas,
permite la creacion de personajes tales como mago, guerrero y sanador cada uno
con sus caracteristicas que permiten tener un aprendizaje mas significativo (Prawira
2019, p.72).

Classcraft es considerado como un juego en linea que mediante riesgos y
recompensas del mundo real utiliza para enriquecer la motivacion en los estudiantes
por el aprendizaje dentro de las aulas, también los estudiantes pueden formar
equipos de guerreros, curanderos y magos y cada uno de ellos con poderes
diferentes y unicos que pueden utilizar de manera individual y colectiva el mismo

gue va beneficio de la adquisicion del conocimiento (Motors and Europe 2016).

De acuerdo a las definiciones Classcraft es una plataforma de aprendizaje que
permite el acceso a través de diferentes equipos tecnoldgicos como Tablet,
computadoras, Smartphone se puede acoplarse a los diferentes modelos
pedagdgicos y mediante ella obtener un aprendizaje mas significativo en forma

individual o grupal.

Origen del Classcraft
Segun Baltasar et al. (2014) Classcraft es una herramienta virtual desarrollada
en un ambiente de ciberespacio, apoyada en los conocidos juegos de rol aparecidos

en la década de los 70 como “Dungeons and Dragons”. Este tipo de juegos habian

sido utilizados por un sector bastante minimo de la sociedad, inclusive, en ciertos
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momentos durante su pequefia historia, no han sido bien vistos desde una gran parte
de la sociedad (p.9). Si bien esto ocurrié en sus inicios una vez implementada
mediante las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion ha generado
maltiples oportunidades en el &rea educativa lo cual se convierte en una de las
herramientas tecnoldgicas que en el momento de impartir clases a través del juego
permite transmitir los conocimientos de una manera dinamica, en vista que en la
actualidad los nifios y adolescentes son nativos digitales y tiene los conocimientos

para trabajar en este tipo de plataformas.

Elementos Aportados por Classcraft

Se eligid este tipo de herramienta por sus caracteristicas del juego en vista que
permite integrar a los estudiantes en una nueva metodologia de aprender, saliendo
de las rutinas habituales dentro y fuera de la clase y les resulta menos dificil y libre
de cualquier preocupacion que en algunas veces ocasiona las actividades
académicas permitiendo asi una construccion significativa de sus propios

aprendizajes.

Para jugar el estudiante debe elegir un personaje como de las tres que presenta

como:
° Curandero
) Mago

° Guerrero

“La gamificacion utiliza la predisposicion natural del ser humano hacia la
competicion y el juego para hacer menos aburridas determinadas tareas que, gracias
a estos métodos, pasan a ser realizadas de forma mas dinamica y efectiva”(Prieto

Andreu 2018).

También se puede decir que el tipo de juego contribuye al aprendizaje y permite
un aprovechamiento pedagogico y académico mediante este mundo imaginario, que

quiza no se pueda lograr mediante las metodologias tradicionales.
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El presente trabajo de investigacion se presenta ante la necesidad de mejorar las
estrategias del aprendizaje mediante la interaccion con los juegos ludicos. Segun
Almeida (2020) manifiesta que las estrategias son aquellos recursos que el docente
emplea para mantener la atencion de los estudiantes durante una clase, los procesos de
atencion selectiva son actividades primordiales para la mejora de cualquier tipo de
aprendizaje, de ahi que las estrategias de ensefianza son muy significativas al momento

de impartir una clase, y evaluar el proceso educativo.

Asi mismo Suarez and Rey (2018) afirma que Classcraft se trata de una
aplicacion web destinada a introducir la gamificacion en el aula y ludificar el
aprendizaje. En otras palabras, aporta una serie de elementos y convenciones que
normalmente aparecen en videojuegos para aplicarlos en el entorno y dinamica de
clase. De tal manera que actia como telon de fondo durante las lecciones, con el fin

de motivar a los alumnos.

Segun Anibal (2013) afirma que el uso de la tecnologia en aprendizaje, admite
el empleo de la capacidad meta cognitiva para el mejor funcionamiento en relacion
con el proceso, también la nocidon de aprendizaje autorregulado, como aquel
aprendizaje que en el estudiante ejerce las funciones de planificacion, supervision
y evaluacién de los procesos y acciones requeridas para el logro de los objetivos

del ensefianza.

La investigacion se baso en el Constructivismo y Colectivismo, como las teorias
de aprendizaje para la educacién actual que se caracteriza por el uso de aplicaciones
tecnologicas digitales; la propuesta radica en combinar estas teorias para mejorar la
practica académica a los estudiantes y lograr profesionales competentes en la era

digital

La Gamificacion

La gamificacion tiene como finalidad convertir nuestras actividades en retos que
permiten cumplir con objetivos planteados, a través de estos elementos que
permiten disfrutar y sentirse motivados, integrando este tipo de elementos en

nuestra vida profesional pasando de lo serio a méas entretenido y con un sentido
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eficaz, de esta forma generar un aprendizaje cooperativo basado en el juego con el
fin de mejorar las habilidades de los estudiantes y que ellos puedan absorber los

conocimientos necesarios para fortalecer aprendizaje (Marcos Carbonell 2016).

Segin Goémez and Heredero (2013) manifiesta que la gamificacion permite
obtener una mejor experiencia del usuario con la finalidad de motivar, lograr,
promover y conservar una mejor participacion de los beneficios de los productos y
servicios que una empresa ofrece. Mediante los juegos con relacién a la actividad
diaria que realiza como puede ser: arte, economia, sanidad, educacion. Desde este
punto se puede considerar que la gamificacion es una innovacién incremental a
través de una aplicacion de software que permite obtener una relacién entre el

producto y un servicio que ofrece.

La gamificacion esté relacionada con la aplicacion de elementos y técnicas de
juegos con el fin de involucrar a sus usuarios y resolver algun tipo de problema, se
basa en disfrutar de la accién y divertirse mediante la utilizacion de avatares,
rankings niveles, reglas, etc. Borras Gene (2015). El uso de la gamificacion permite
que se transforme las clases magistrales en aventuras con formas de juego que

permite integre las actividades cuando lo requiere (Jara. 2018).

En definitiva, la importancia de la gamificacion radica en realizar cambios en la
educacion mediante la dindmica de los videojuegos el cual se basa en pasos
sencillos y ofrecen algunas posibilidades a la hora de aplicar en el aula a través de
una herramienta tecnoldgica con el fin de involucrar a los estudiantes durante el
proceso de aprendizaje, fomentando confianza a la vez conseguir la participacion
de los estudiantes, logrando una mayor concentracion en la clase y en la resolucion

de problemas.

Gamificacion en la educacion

La utilizacion de la gamificacion nace de la necesidad de utilizar nuevas
tecnologias en el proceso ensefianza-aprendizaje que permitan a los estudiantes a
ser activos y participativos, mediante la utilizacion de los juegos como manera de

adquirir los conocimientos de una manera satisfactoria.
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La gamificacion en la educacion se trata de una estrategia con el fin de fortalecer
el proceso de aprendizaje de un entorno formal de educacion en el cual se integra
otros recursos que son parte de los no formales los mismos que dan una nueva vision
basados en el empleo de juegos ludicos, en este caso de los videojuegos para el
proceso de ensefianza-aprendizaje, los cuales permitan el enlace, unificacion, la
motivacion por el contenido, potenciando la creatividad y un aprendizaje

significativo en los estudiantes durante su proceso de formacion (Marin Diaz 2015).

De acuerdo Aurelius (2019) quien indica que el juego es una manera de aprender
haciendo con multiples ventajas. Detras de cada juego hay una serie de
aprendizajes. Valores, tolerancia, memorizacion de reglas, estrategias para ganar,
anticipacion a las acciones de los otros que ayudaran a desarrollar competencias

esenciales en el desarrollo de los estudiantes (p. 6).

Calle and Gonzalez (2019) manifiesta que la gamificacion es un concepto que
se ha utilizado en educacidén como estrategia para incentivar, motivar el proceso de
aprendizaje potenciando diversas habilidades como el trabajo colaborativo, a través
de la utilizacion de las tecnologias en la clase, pues trata de relacionar los
contenidos del curriculo dentro del proceso de aprendizaje mediante los
videojuegos, el pensamiento critico y la resolucion de problemas, levantar un
rastreo de diversos pensamientos sobre la gamificacion para aclarar el panorama
conceptual de la propuesta de investigacién y asumir una postura frente a la

construccion de un concepto (p.46).

Asi mismo Contreras (2016) manifiesta que la gamificacion durante los ultimos
afios ha formado parte de la educacién, en vista que los juegos ayudan a la
motivacion hacia el aprendizaje, mejoran la concentracién, las habilidades y
desarrollan su conocimiento, asi mismo dice que motivacion es relevante a la hora
de impartir la clase pues permiten que los estudiante logren llegar a niveles méas

altos dentro del proceso educativo lo que permite garantizar su ensefianza (p.27)

La classcraft ayuda a fortalecer que las clases sean mas positivas mediante la
utilizacion de entornos virtuales de aprendizaje, incrementando el trabajo

colaborativo y el rendimiento escolar ya que las demandas actuales del entorno
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sociocultural es la utilizacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion que permiten la eliminacién de barreras de aprendizaje y la
introduccién a redes de apoyo en aprendizajes virtuales para ayudar a las

interrelaciones con el mundo global (Picén Ibafiez 2019).

La Gamificacién es una técnica de ensefianza que se basa en los juegos con la
finalidad de obtener mejores resultados en el proceso de ensefianza, pues se
convierte en algo que le llama la atencion al estudiante y lo motiva a ser participe
en las actividades a desarrollar, si esta es utilizada de manera correcta puede
aumentar significativamente la motivacion llegando a obtener mejores resultados”

(Evelin and Aroni 2020, p.5).

Por otra parte Hurtado Torres, Gil Duran, and Aguilar Paredes (2019) manifiesta
que en esencia la gamificacion asi como el uso de estrategias apoyadas con la
tecnologia a través de en juegos, retos, misiones con tendencias Iudicas en busca
motivar a los estudiantes e incentivar el aprendizaje mediante técnicas nuevas con

el fin de alcanzar mejores resultados en el proceso ensefianza aprendizaje.

De acuerdo a las definiciones investigadas se puede decir que la gamificacion
es una nueva manera de ensefar diferente, es decir de una forma dinamica creando
una participacion mas activa puesto que a traves de la gamificacion busca ensefiar
mediante los juegos, retos, misiones y permite trabajar en equipo de manera virtual

en el proceso de aprendizaje.

Segun Hurtado Torres et al. (2019) La familiarizacion con la plataforma
Classcraft, asi como la adecuacién de poderes, eventos y recompensas a la realidad
de su grupo asi lo requeriran. Podemos definir entonces un procedimiento que sigue

la siguiente secuencia:

e Preparacion previa del profesor.

e Familiarizacién del profesor con Classcraft.

e Creacion de avatares por parte de los estudiantes y distribucién de los grupos en
Classcraft.

e Realizacion de sesiones presenciales en el aula.

19



e Activacion de las misiones.
e Gestion mediante Classcraft de los parametros de juego después de cada mision.

(p.37).
Elementos de la Gamificacién

En el caso de Soledad et al. (2015) manifiesta que la gamificacién trata de
compensar las necesidades fundamentales dentro del mundo virtual tales como: la
competencia, la colaboracion, el reconocimiento y la recompensa, para lo cual se

utiliza elementos como dinamicas y mecanicas (p.3).
Dinamicas
Esta técnica se relaciona con la motivacion del propio estudiante con el fin de

alcanzar los objetivos establecidos y a la vez incentiva el crecimiento personal de

manera positiva.

Las gamificaciones dinamicas consisten en los aspectos generales en los que
una método gamificado esta orientado y tienen una concordancia directa con los
efectos, motivaciones y deseos que se proyectan proporcionar en el jugador con
la finalidad de mantener al jugador incluido dentro de la clase (Romero and
Gallardo 2019).

Este tipo de técnicas de gamificacion esta encaminado con los aspectos
generales de las dinamicas las cuales estan relacionadas con la motivacion de los

usuarios.
Romero and Gallardo (2019) manifiesta que se puede distinguir los siguientes:

Reglas: dentro de las reglas podemos distinguir las restricciones del juego, la
asignacion de turnos, permanecer con vida, ganar o perder puntos o alcanzar un

objetivo.

Narrativa: son los avatares, identidades, personajes, mundos o ambientes que

forman parte del juego.
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Sorpresa: consiste en las recompensas aleatorias que van recibiendo durante el
juego, por ejemplo, los huevos de pascua. Consiste en motivar a los jugadores

mediante elementos inesperados, con el fin de mantener al jugador involucrado
(p.67).

De acuerdo a las técnicas de gamificacion se puede decir que la gamificacion
dindmica, se relaciona con la motivacion con el fin de llegar a obtener una
recompensa, beneficio, un logro como una satisfaccion personal y ser considerado

como el mejor.

Mecanicas

Se puede decir que la gamificacion mecanica se basa en cumplir objetivos como
acumulacion de puntos, desafios, escalar niveles, misiones o retos, los mismos que

permiten al usuario aprender de manera facil y divertida.
Romero and Gallardo (2019) manifiesta que las mecanicas son las siguientes:

Metas y objetivos: son desafios, misiones y retos. Presentan un reto o un problema

que hay que resolver y sirven para generar motivacion.

Libertad de elegir: son las rutas para llegar a la meta, posibles privilegios y
poderes. De este modo, el jugador tiene la libertad de elegir distintas posibilidades

para avanzar.

Libertad para equivocarse: consiste en que, a través de las vidas, puntos de
restauracion y tentativas los jugadores sean capaces de experimentar, sin miedo a

equivocarse, el ensayo-error como estrategia de aprendizaje.

Recompensas: vidas, monedas virtuales, equipamiento, poderes (...) consiste en

acercarse a través de estas recompensas a alcanzar los objetivos del juego.

Retroalimentacion: la retroalimentacion se realiza a través de barras de proceso,
iconos de acierto y error, insignia, estas deberian ofrecerse de manera inmediata,

indicando que se esta acercando a conseguir el objetivo (p.68).
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Beneficios de la Gamificacion en la Educacién

Mediante el uso de la gamificacién dentro del proceso educativo, se puede
obtener grandes beneficios como es el de generar un entorno amigable a través del
uso de esta nueva tecnologia y que el estudiante se sienta motivado para de esta

forma mejorar su concentracion en el proceso de aprendizaje.

Segln Pérez (2019) expone los beneficios sobre el uso de la gamificacion en la

educacion:

Provee un ambiente seguro para aprender: las experiencias de aprendizaje
gamificado animan a los estudiantes a realizar nuevos retos, arriesgando y buscando
nuevas soluciones sin el miedo a las consecuencias. De esta manera, estas

experiencias brindan aprendizajes significativos.

Informa al estudiante sobre su progreso: en las actividades gamificadas la
retroalimentacion suele ser constante proveyendo informacion al estudiante para
guiarlo hacia el resultado correcto. Cuanto mas frecuente y oportuna sea la

retroalimentacion, mas efectivo seré el aprendizaje.

Genera cooperacion: las experiencias gamificadas disefiadas para trabajar en
equipo propician la aparicion de habilidades sociales entre los participantes para
poder tomar decisiones en equipo, dirigir, valorar otras ideas, argumentar,

reconocer las habilidades de los demas.

Variable dependiente: Estrategias de aprendizaje en informatica

Estrategia de Aprendizaje

Desde este punto de vista, se entiende por gamificacion, la utilizacion de
estrategias que tienen como elemento el juego en ambientes y aplicaciones no
Iudicas con el fin de aumentar la motivacion, la participacion, el esfuerzo, asi como
otros valores positivos que fomente la creatividad de los estudiantes Moreno
Martinez, Leiva Olivencia, and Matas Terron (2016).
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Iniciativas orientadas a incrementar la motivacién de los discentes a partir de la
propuesta de experiencias de juego en contextos formativos, propiciando un entorno
favorable para el desarrollo de habilidades y aprendizajes de diverso tipo,
minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, y sobre todo buscando
una mayor implicacion de los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o
cooperacion orientado al logro de objetivos educativos determinados, de modo
semejante a como lo hacen los videojuegos (Villalustre Martinez and Del Moral
Pérez 2015).

Cazallas Forero and Mahecha Moreno (2019) define como un procedimiento
que se utiliza como una estrategia de ensefianza de forma reflexiva y flexible con
el fin de promover el compromiso y la motivacién de los estudiantes en beneficio

de un aprendizaje mas significativo en los educandos.

Estrategia didactica, orienta diferentes elementos de la gamificacion la misma
que hace referencia los juegos como una estrategia de aprendizaje, ayudando a
mantener la atencién de los estudiantes con el fin que el aprendizaje no se vuelva
aburrido y pierdan el interés y alcancen un aprendizaje satisfactorio (Ortiz-Colon,
Jordan, and Agredai (2018).

Trabajo en equipo, uno de los elementos principales de este tipo de aplicaciones
virtuales se basa en el trabajo colaborativo el mismo que es primordial para poder
avanzar y tener éxito, organizando estrategias de equipo y trabajando de manera
cooperativa en el reparto de roles y tareas para cada uno de sus integrantes Diaz
(2018).

Contenidos de aprendizaje de informatica en Primero de Bachillerato

Navegadores Web de Internet

Segun Alicante (2018) los navegadores web han ido ganando importancia hasta
ser, probablemente, las aplicaciones de software que méas usamos cotidianamente y en
las que mas tiempo invertimos, porque se han convertido en la puerta de acceso a toda
una serie de servicios que ya se nos antojan imprescindibles: correo electronico,

agenda, redes sociales, prensa digital, videos on-line, mapas, compra electronica,
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ofertas y cupones, viajes, consultas en foros o blogs, banca electrdnica, entradas para
eventos, tramites con la administracion, consulta y entrega del IRPF y otros impuestos,

almacenamiento en la nube, descargas, trabajo colaborativo.

Buscadores Web

Un Buscador de Internet es una direccion mas de la Web que ofrece al usuario
las direcciones URL de otras paginas o servicios, u otro tipo de informacién en el
caso de buscadores especializados, atendiendo al criterio de busqueda que se haya
seleccionado .Ademas permite, en la mayoria de los casos, acceder a los recursos
localizados mediante enlaces, facilitando asi nuestra navegacién, ya que sélo es
necesario conocer la direccion del buscador para moverse dentro de la Red Gallo et
al. (2019).

Aprendizaje Colaborativo

Lépez-Garcia (2014) define que el aprendizaje colaborativo implica una forma
de ensefianza muy 0til para que los estudiantes y los profesores trabajen
conjuntamente en cualquier materia. En su opinién, si a este método le

incorporamos los avances de la tecnologia, incrementamos el aprendizaje.

Hay que insistir una vez mas en la indispensable transformacion de las précticas
estudiantiles, impulsando el desarrollo de proyectos colaborativos donde las TIC se
conviertan en un canal de comunicacion y de informacion imprescindible para
garantizar unos espacios de aprendizaje abiertos, interactivos, ricos en estimulos y
fuentes de informacion, motivadores para el alumnado, centrados en el desarrollo

de competencias.

Herramientas Virtuales Colaborativas

Segun Martinez et al. (2018) los ambientes virtuales de aprendizaje, reconoce
gue en un contexto educativo, el uso de las herramientas colaborativas permite la
interaccion y la construccidn conjunta de un grupo, donde los participantes aportan
sus potencialidades individuales de manera colectiva para un proyecto mayor. En
este sentido, en un ambiente virtual de aprendizaje en donde los estudiantes no
coinciden en tiempo y lugar y la comunicacion e interaccion para compartir,

intercambiar y construir conocimiento puede ser complicada, el uso de estas
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herramientas con una intencionalidad educativa, adquieren un sentido maés
significativo al ser consideradas como herramientas que facilitan y favorecen la

comunicacion e interaccion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Motivacion para el aprendizaje

En vista que la motivacion es un proceso que guia hacia un objetivo de una
actividad planteada que la investiga y la mantiene, segin Martin-Lépez and
Navarro (1996) la importancia que tiene la motivacion en el aprendizaje escolar
cualquiera sea su disciplina es fundamental, el docente debe cultivar en vista que
ella se encuentra asociada al interés que ponga los estudiantes durante la clase, son
varias las teorias que a partir de distintos puntos de vista han querido explicar los
elementos que influyen sobre ella y que al final determinan consecuentemente el

rendimiento académico de los estudiantes.

Para Carrillo, Rosero, and Villagdmez (2009) La motivacion es aquella actitud
interna y positiva frente al nuevo aprendizaje, es lo que mueve al sujeto a aprender,
es por tanto un proceso enddgeno. Es indudable que en este proceso en que el
cerebro humano adquiere nuevos aprendizajes, la motivacion juega un papel

fundamental. (p.24)

(Valle et al. 2015) manifiesta que mientras mas alto es la motivacion el
rendimiento académico va ir incrementando paulatinamente, en vista que mejora el
interés, la actitud pues el estudiante se dedica tiempo a la realizacion de deberes
pues los estudiantes que realizan los deberes obtienen mejores calificaciones el
mismo que va en beneficio del sector educativo llegando a obtener logros

académicos importantes.

En efecto la motivacion puede comprender varios aspectos y tener muchos
significados, el mismo que hace referencia a factores que incentivan al estudiante a
tener interés en participar, preguntar de una manera mas activa, es decir investigar
y mediante ella ir descubriendo el conocimiento de una manera constructivista,
Ilegando asi a obtener la autonomia y superacion personal y la satisfaccion de llegar

al éxito.
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Teorias de Motivacion del Aprendizaje

Son las diferentes teorias que se presentan dentro del aprendizaje las mismas
gue incentivan a los estudiantes a llegar a obtener una satisfaccion positiva durante

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Motivacion Intrinseca

La motivacién intrinseca es aquella que la persona que realiza una actividad por
que le motiva realizar sin la necesidad de obtener ninguna recompensa, en el &mbito
de la educacion es quien genera y transmite el conocimiento es por ello que los
estudiantes con motivacion intrinseca trabajan en base a un reto para llegar a
resolver algo, manejan un proceso en la solucion de problemas mediante estructuras

I6gicas por el gusto y la satisfaccion de realizar.

La autonomia de los estudiantes y jugadores para poder decidir qué acciones
quieren hacer y de qué manera. Lo que supone que han de disponer de una gran

cantidad de opciones para que puedan escoger las que consideren méas adecuadas.

Todas las tareas y retos presentados deben tener una finalidad determinada y
muy bien clarificada, pues las acciones tienen la capacidad de ser elementos si
tienen un sentido, si se les puede encontrar una relacién directa con la finalidad que

persigue el usuario.

Todos los estudiantes y jugadores tienen que tener la capacidad de poder resolver
las tareas planteadas, por lo que deben plantearse retos con diferentes niveles de
dificultad. (Castafieda-Vézquez et al. 2019, p.57)

En otros términos, este tipo de motivacion nace de su propio deseo de superarse
mediante la profundizacion de sus conocimientos, es decir el impetu que ponga para

satisfacer una necesidad determinada.

Motivacion Extrinseca

Extrinseca, este tipo de motivacion proviene de fuera de la persona que esta

relacionada con lo social, cultural y econémico, el estudiante debe desarrollar este
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tipo de motivacion pues los conocimientos adquiridos a través de una motivacién
extrinseca le perduran durante su vida académica y profesional, pues ellos
desarrollan habitos mas seguros en el proceso de aprendizaje y llegan a obtener un

mejor rendimiento dentro de su proceso académico. (Borras Gene 2015, p. 9).

Al hablar de motivacion extrinseca segin Jiménez Sanchez et al. (2017)
manifiestan que una persona realiza una actividad con el fin de obtener un resultado
positivo el mismo que va en beneficio del individuo, en el caso de un estudiante
realiza sus tareas, estudia para un examen con el fin de obtener una buena

calificacion en beneficio de su desempefio académico.

Las actividades académicas tienen siempre mas de un significado puesto que,
como veremos, contribuyen a la consecucion de diferentes metas. Sin embargo, no
todas las metas tienen la misma importancia para cada uno de los alumnos. Esta
importancia varia tanto en funcién de la orientacion personal de éstos como de las
distintas situaciones que afrontan a lo largo de su vida académica. Por este motivo,
teniendo en cuenta que las distintas metas a menudo tienen efectos opuestos sobre
el esfuerzo con que los alumnos afrontan el aprendizaje, parece importante conocer
cuales son tales efectos para asi saber sobre qué metas tratar de influir y cémo
hacerlo (J. Alonso Tapia 2005).

En sintesis, se dice que la motivacion extrinseca esta relacionada con un medio
externo que pueden ser nuevas y novedosas, actividades que favorezcan a los
estudiantes como la de realizar tareas, estudiar para exdmenes y estan relacionadas
directamente con los resultados de las calificaciones las mismas que van en

beneficio del aprendizaje.

27



CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

En la investigacion presentada se utiliza el enfoque cuantitativo, porque se
llevé a cabo con un grupo de estudiantes en el cual se pretende potenciar los
procesos de aprendizaje y la calidad educativa a través de un cambio metodologico,
en base a la propuesta se utiliz6 la plataforma Classcraft en linea la cual contiene
juegos ludicos para el proceso de aprendizaje.

Al respecto Cristina and Cervera (2018) menciona que promueve el trabajo en
equipo, desarrolla la motivacion de los participantes y mejora el clima del aula. Esta
plataforma es totalmente compatible y accesible desde cualquier dispositivo, ya sea

en version web o aplicacion movil.

Disefio de la investigacion

Segun los procedimientos que amerita este trabajo investigativo, el disefio se
enmarca dentro de una investigacion cuantitativa que trae consigo conclusiones
estadisticas que ayudan a la recoleccion de informacion, es decir se basa en el

calculo estadistico, tal como lo sefiala Silva (2017) bajo el enfoque cuantitativo, la
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relacion entre la teoria, la investigacion y la realidad esta basada en la coincidencia
entre la percepcion de la realidad del investigador reflejada como fendmeno para
que se apruebe una teoria y la definicion de variables, el desarrollo del disefio de
investigacion, definicion y seleccion de la muestra, realizar la recoleccion de datos,
el andlisis y la elaboracion del reporte final de resultados.

Por tal motivo, en este trabajo de investigacion, conlleva en la recoleccion de
datos de los sujetos objetos del estudio, los mismos que son obtenidos de los

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo.

Modalidad

Para desarrollar la presente investigacion, se utilizé la modalidad de campo y

bibliogréfica.

Campo: la investigacion se realizo en el aula de clase de los estudiantes de primero
de bachillerato donde se presenta el problema. Se considera como investigacion de
campo por cuanto se utilizo el cuestionario como estrategia y la encuesta como

medio operativo

Bibliografica: Se tomaron las referencias de libros, revistas, articulos cientificos, a
través de la busqueda en bases de datos como google académico, redalyc, dialnet;
con el fin de obtener la informacién relacionada con el tema objeto de estudio, los

cuales deben relacionar con la variable dependiente e independiente.

Se aplicod estas modalidades, por cuanto permiten obtener informacion de
primera fuente a través de la encuesta y del analisis de fuentes secundarias para la
consecucion de informacién cientifica valedera. Al respecto Castro (2017)
manifiesta que tiene como objetivo mejorar la educacién mediante su cambio y
lograr un aprendizaje a traves de este. Su finalidad no es la acumulacion de
conocimientos sobre la ensefianza o la comprensién de la realidad educativa, sino
aportar informacion que guie la toma de decisiones y los procesos de cambio para

la mejora de la misma.
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Vargas Cordero (2009) afirma que este tipo de investigaciones se caracterizan
porque se basan en la aplicacion o utilizacion del conocimiento que han obtenido
anteriormente el cual sirve como base para que adquieran otros, despues de
implementar y normalizar la préctica basada en investigacion aplicada orientado a

la resolucién de problemas cientificos y practicos durante la vida cotidiana (p.159).

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Poblacion y muestra

La poblacion para realizar el proceso de estudio fueron los alumnos de primero
de bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo, perteneciente al distrito 05D06
Salcedo Educacion, en el cual se encuentran matriculados legalmente 240
estudiantes que conforman 9 paralelos. Uno de los elementos de la investigacion es
la estimacidn de la cantidad de personas que sea lo suficiente y representativa que
se van a incluir en el campo de estudio, lo cual va a permitir establecer cuantas son

necesarias para determinar las caracteristicas esenciales de estudio.

Garcia-Garcia, Reding-Bernal, and Lopez-Alvareng (2013) indica que la
muestra debe ser de un tamafio grande para su estudio puesto que una muestra
insuficiente de la muestra evaluara un parametro con escasa precision o sera incapaz
de detectar diferencias entre los grupos de estudio, llevando a obtener conclusiones
equivocas (p.218). Debido a que la poblacion objeto de estudio es finita, no se

realizé el calculo del tamafio muestral y se trabajé con toda la poblacion estudiantil.

PRIMEROS DE BACHILLERATO

‘SA” “B” “C” “D” “E” “F” “G” “H” 561”
H M H M HMUHMUHMUHMMHMUHMUHMH M
11 128
2 12 15 12 15 11 16 13 14 12 14 15 12 9 16 16 11 12 15

30



240 100% 27 27 27 27 26 27 25 27

27

Cuadrol: Estudiantes U.E “Salcedo “Afio lectivo 2020-2021

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Base de datos de la U.E. Salcedo

Datos obtenidos de estudiantes matriculados en primero de bachillerato de la
Unidad Educativa “Salcedo” segun el sistema de informacion (CAS) del Ministerio

de Educacion

Segun Fachelli (2018) dice que una muestra estadistica es una parte o
subconjunto de unidades representativas de un conjunto llamado poblacién o
universo, seleccionadas de forma aleatoria, y que se somete a observacion cientifica
con el objetivo de obtener resultados validos para el universo total investigado,
dentro de unos limites de error y de probabilidad de que se pueden determinar en
cada caso.

Contextualizacién

La Unidad Educativa, codigo AMIE: 05H00111 Direccion de ubicacién: Mejia
y Manuel Maria Salgado Provincia: Cotopaxi Cantén: Salcedo Parroquia: San
Miguel Tipo de educacion: Educacion regular., Nivel educativo que ofrece: Inicial,
EGB y BGU. Tipo de Unidad Educativa: Fiscal, Zona: Urbana, Régimen escolar:
Sierra, Educacién: Hispana, Modalidad: Presencial, Jornada: Matutina, La forma
de acceso: Terrestre, Numero de Docentes: 67 Numero de Estudiantes: 1364. La
institucion cuenta con laboratorios de Informatica, Fisica, Biologia, Quimica, salén

de audiovisuales, saldn de uso mdltiple, coliseo para su labor educativa.

Proceso de recoleccion de los datos

Se utilizan las aplicaciones virtuales colaborativas de Google Drive como los
Formularios de Google, en vista que por la pandemia de Covid-19 no se puede
realizar en forma fisica a los estudiantes de la Unidad Educativa Salcedo. (Ver
Anexo N°1)
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Operacionalizacion

La Operacionalizacion de variables tiene como finalidad de buscar nuevas
teorias de ensefianza 0 a su vez mejorar las existentes con el fin de establecer nuevas
estrategias creando asi una innovacion educativa con la finalidad de mejorar el

proceso académico dentro de los parametros que se desenvuelve.
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Cuadro2: Variable independiente: Classcraft
Conceptualizacion Dimensién Indicadores items Instrumentos
¢Consideramos a los videojuegos como uno de sus hobbies?
Juegos ¢Durante el juego ¢te gusta recibir premios y recompensas
¢Es posible aprender tecnologia a través de un video juego?
¢Es posible desestresarse a través de un video juego?
Classcraft definicion Videojuegos ¢El escenari(? <.je un Yideo juego es imp(.)rtanj[e para su desarrollo?
Es un juego en linea de ¢La parte gréfica es importante en un video juego?
acceso gratuito que se ¢Los videojuegos deben ser parte de las clases impartidas en el
puede jugar en inglés o aula e
frances, en el que los .~ o .c. sn ¢ Te gusta elegir tus propios personajes y personalizarlos en el Tef:;firﬁgrif;sta
alumnos y los Personajes : P Cuestionario
profesores se ven envueltos Juego:
en diferentes roles
desarrollados Puntuacién ¢Poder ver los puntajes de los demas es importante en un video
en torno a un curriculo juego?
existente Hernandez (2021) ¢Es posible aprender tecnologia a través de un video juego?
¢Crees que los videojuegos te ayudaran a renovar el
Clase en linea ~ conocimiento?

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Matriz de Operacionalizacién de la variable

¢ Tus docentes aplican juegos virtuales en el desarrollo de sus
clases?
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Cuadro3:

Variable dependiente: Aprendizaje de la informatica

Conceptualizacion Dimension Indicadores items Instrumentos
Texto ¢Cuando usted lee un texto narrativo le resulta facil recordar su
contenido?
Video ¢Si al iniciar una actividad le proyectan un video relacionado con
Aprendizaje de el tema lo motiva y demuestra interés para desarrollar
Informatica Hipermedia ¢C_rees que mejorarias el nive_I de gprendizaje si_en una tarea que

Segin  Graells  (2018) existe diversos recursos multimedia como los videojuegos?

manifiestan como

herramienta que facilitan Imagen ¢ Crees que Classcraft motivaria a profundizar en los temas de la

la obtencion Y Introduccion al clase? Técnica: Encuesta

comparticion de Hipermultimedia ¢Recomendarias a tus profesores que desarrollen sus clases a Instrumento

informaciéon y, por otro
lado, precisamente por
esas mismas facilidades
que favorecen al proceso
educativo y formativo de
los estudiantes.

internet y sus

través de la gamificacion?

servicios

Conocimiento

¢Consideras que la gamificacion mediante el juego a través de
Classcraft te ayuda en la investigacion de las Tic y a relacionarte
con tus comparieros?

Aptitudes

¢Consideras que participar con tus compafieros en el juego
mediante Classcraft motiva a ser uno de los mejores de la clase?

Capacidades

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)

Fuente: Matriz de Operacionalizacién de las variables

¢Desde qué empezaste a jugar en Classcraft ha mejorado el
ambiente durante la clase?
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Método

Esta investigacion se enmarca en el método inductivo, Maya (2014) manifiesta
que es el razonamiento mediante el cual, a partir del andlisis de hechos singulares,
se pretende llegar a leyes. Es decir, se parte del analisis de ejemplos concretos que

se descomponen en partes para posteriormente llegar a una conclusion.

Sirve para determinar los efectos de la investigacion y cuantificar los
resultados del proyecto, que permite determinar si se ha llegado a alcanzar los

objetivos planteados.

Técnicas de recoleccion de datos

Para la recoleccion de la informacion se utilizé la encuesta como instrumento de
aplicacion, la misma que se realiz6 mediante una de las aplicaciones de Google
como son los formularios online dirigidos a los estudiantes de primero de

bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo.

Al respecto, expresa Orellana Lopez and Sanchez Gémez (2006) técnicas de
recoleccion de datos, en cierta forma esta implicita en las estrategias metodoldgicas
y por consiguiente en el proceso de triangulacion de las mismas, es decir a un
proceso para contrastar en lo posible los datos obtenidos. De esta forma el
investigador puede contar con informacion exhaustiva y variada para la

comprension e interpretacion de la situacién objeto de estudio.

Instrumentos de recoleccién de datos

Para Fachelli (2018) la encuesta se considera en primera instancia como una
técnica de recogida de datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya finalidad
es la de obtener de manera sistematica medidas sobre los conceptos que se derivan
de una problemaética de investigacion previamente construida. Para los instrumentos
de recoleccion de datos se hizo uso de la encuesta que permite determinar los
efectos y cuantificar los resultados del proyecto, el que fue aplicado a los

estudiantes de primero de bachillerato.
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Validez del instrumento

Santos Sanche (2017) manifiesta que la validez de un instrumento se refiere a
verificar si el instrumento de medicion mide lo que realmente queremos medir, para
esto empezamos con los conceptos preliminares basicos de validez, después con los
procedimientos para estimar, y finalmente la encuesta mide aquello para el fin que
fue creada. El instrumento utilizado para medir el aprendizaje ha sido validado a
juicio de los profesionales de la planta docente de la Unidad Educativa Salcedo por

profesionales en la especialidad de informatica y literatura.

Los resultados obtenidos en el proceso de validacion se observan en el

siguiente.
Cuadro4: Validacion de Instrumentos
Validador Especialidad Institucion Observaciones
Ing. Nelly Singafa, Mg. Informética U.E “Salcedo” Sin Observaciones
Lic. Alvarez Fernando Dr. Literatura U.E “Salcedo” Sin Observaciones

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)

Los expertos valoraron en un alto grado la propuesta y plantearon sugerencias
para su mejora, aspectos que se han integrado a la version final de la matriz de
indicadores. Este trabajo constituye el primer paso para construir, validar y aplicar

un instrumento que mida el aprendizaje del estudiante. (Ver anexo N°2)

Confiabilidad del instrumento

El instrumento fue verificado y aprobado para la ejecucién en los estudiantes lo
cual permitird obtener los datos estadisticos, en la encuesta se plantea items
relacionados con aspectos como la lectura de textos, la observacion de videojuegos,
imagenes, hipermedia e Hipermultimedia mediante los cuales los estudiantes han
desarrollado sus aptitudes permitiendo un conocimiento mas significativo durante

el proceso de aprendizaje.
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Para realizar la investigacion se utiliz6 la encuesta con la finalidad de obtener el
nivel de aceptacion del uso de la plataforma classcraft como estrategias en el
proceso de ensefianza. Mediante la realizacion de una encuesta inicial a una
poblacion de 240 estudiantes que se encuentran matriculados en el primer afio de
bachillerato, y realizando el procesamiento de datos se suma el total de puntos
obtenidos por cada pregunta y por cada paralelo el mismo que lleg6 a constituir el
100%.

Ademas, se utilizo el calculo del coeficiente de Alpha de Cronbach a la
poblacidn piloto, para determinar la confiabilidad del instrumento que, de acuerdo
a Virla (2010) La confiabilidad de una medicién o de un instrumento, segun el
propdsito de la primera y ciertas caracteristicas del segundo, puede tomar varias
formas o expresiones al ser medida o estimada: coeficientes de precision,
estabilidad, equivalencia, homogeneidad o consistencia interna, pero el
denominador comudn es que todos son basicamente expresados como diversos

coeficientes de correlacién.

Calculando sobre la base de la siguiente férmula.

a=L<1_M>
(k—1) 0f

Donde:
° k = nimero de items
° (o1 )2 = varianza de cada item
° (06X )2 = varianza del cuestionario total

El procedimiento realizado es el que se muestra:
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Cuadro5: Coeficiente de Alpha de Cronbach

ftems
Estudiant
es
1 3 3 4 2 5 4 4 5 4 4 5 5
2 4 5 5 4 5 5 3 5 5 5 5 5
3 3 4 4 3 5 4 5 3 4 4 5 4
4 5 5 4 5 3 5 5 4 5 4 5 5
5 3 5 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3
6 2 4 5 2 4 4 3 5 4 5 4 4
7 3 3 5 3 3 4 5 4 4 5 3 2
8 4 3 5 4 3 5 5 1 5 4 3 5
9 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
10 4 5 5 4 5 5 2 5 5 5 5 5
11 4 4 4 4 5 3 3 4 3 4 5 5
12 5 3 2 5 3 4 3 1 4 2 3 3
13 4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5
14 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5
15 3 4 5 3 5 5 5 4 5 5 5 5
16 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4
17 4 3 3 4 5 3 2 2 3 3 4 2
18 5 4 4 5 4 3 4 4 5 4 4 3
19 4 5 5 3 4 5 5 4 5 5 4 3
20 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2
VARP 0,8 0,8 0,9 0,8 1,0 0,6 1,2 1,7 0,6 0,9 0,8 1,
6 5 9 6 5 6 3 6 1 9 3 3 67,35
X
Varianza de la poblacion Si2: 12
K: El nimero de items 12
11,97
X Si2: Sumatoria de las Varianzas de los items 5
Si?: La Varianza de la suma de los items 67,35
a: Coeficiente de Alfa de Cronbach
K| Ss?
a=—|1-
K-1 S?
0,1
12 [ 1 - 8 ]
11
1,0 0,8
9 [ 2 ]
| Alfa de Cronbach = 0,9

Nota. Cuestionario a Estudiantes
Elaborado: Juan, C (03, 05,2021) Alfa Cronbach
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Resultados del diagndstico de la situacion actual

Procedimiento y analisis

° Elaboracion de los instrumentos de recoleccion de la informacion
(encuestas).

° Validacion de las encuestas por expertos en el area.

° Recoleccion de la informacion a través de plataformas virtuales.

° Tabulacion estadistica y graficos porcentuales.

° Analisis e interpretacion de resultados.

° Conclusiones y recomendaciones.

Resultados del diagndstico de la situacion actual

Se aplicd una encuesta de caracter diagnéstico a 240 estudiantes de primero de
bachillerato, de la Unidad Educativa Salcedo, la misma que tiene como finalidad la
de obtener una informacion en relacion a las estrategias didacticas de aprendizaje
relacionadas con la gamificacion durante la tercera unidad de la asignatura de
Informatica Aplicada a la Educacion en los estudiantes para su proceso de
aprendizaje. Para la recoleccion de la informacion se utilizo la plataforma Google
Forms, la encuesta es un elemento base la cual permite operacionalizar el

diagnostico de la investigacion al cual esta orientado al objeto de estudio.
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1. ¢ Consideramos a los videojuegos como uno de sus hobbies?

Cuadro6: Videojuegos como hobbies.
Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 28,00 11,67 %
Casi siempre 26,00 10,83 %
A veces 121,00 50,42 %
Casi nunca 38,00 15,83 %
Nunca 27,00 11,25 %
Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Gréfico No 2 Videojuegos como hobbies.

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ Munca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)

Fuente: Encuesta diagnostica aplicada a estudiantes

Analisis e interpretacién de los resultados

En la primera pregunta se obtiene como resultado aproximadamente el 75% de
los estudiantes consideran que los videojuegos es uno de sus hobbies, mientras que
11% un poco mas de la quinta parte considera que los videojuegos no son
considerados como sus hobbies favoritos. Se puede evidenciar que la mayoria de
estudiantes manifiestan que los videojuegos son considerados como sus hobbies
razon por la cual se puede aplicar actividades ludicas mediante la gamificacion
como una buena estrategia en el aula de clase el cual influye en su proceso de
aprendizaje. Segun Rivera Arteaga and Torres Cosio (2018) manifiesta que y el
aprendizaje son una gran parte de lo que realiza los buenos videojuegos motivadores
y entretenidos bajo un enfoque reflexivo y necesario los mismos que crean una
ensefianza significativa, no obstante muchas veces en la en las unidades educativas

no se aplica.
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2. Durante el juego ¢ te gusta recibir premios y recompensas?

Cuadro7: Premios y recompensas.
Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 80,00 33,33 %
Casi siempre 40,00 16,67 %
A veces 83,00 34,58 %
Casi nunca 12,00 5,00 %
Nunca 25,00 10,42%
Total 240 100 %
Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagnostica aplicada a estudiantes
Gréfico No 3 Premios y recompensas.
@ Siempre
@ Casisiempre
Aveces
@ Casinunca
@ Munca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Fuente: Encuesta diagnostica aplicada a estudiantes

Analisis e interpretacién de los resultados

De los resultados obtenidos de la pregunta dos, se evidencia que el 50%
aproximadamente la mitad de la poblacion estudiantil manifiesta que si le gustaria
recibir una recompensa como incentivo durante el juego, mientras que el 15%
menos de una cuarta parte que representa no lo considera necesario. La mayoria de
la poblacidn estudiantil sostiene que es necesario que se asigne una recompensa o
premio durante un videojuego, esto consigue motivar a los alumnos generando un
compromiso. Segun Ortiz- Colon et al. (2018) manifiesta que los incentivos son
logros, insignias, regalos, clasificaciones, niveles, puntos, equipos y regalos
virtuales, los cuales motivan y hacen que haya una colaboracién més activa en el

aula la misma que favorece durante el proceso ensefianza aprendizaje, asi como la

interaccion y cooperacion entre estudiantes.
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3. ¢ Es posible desestresarse a traves de un video juego?

Cuadro8: Desestresarse a través de un video juego.
Indicador |Frecuencia Porcentaje
Siempre 47,00 19,58 %
Casl 62,00 25,83 %
siempre
A veces 101,00 42,08 %
Casi nunca 18,00 7,50 %
Nunca 12,00 5,00 %
Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagnostica aplicada a estudiantes

Gréfico No 4 Desestresarse a través de un video juego.
@ Siempre
@ Casisiempre

Aveces
@ Casinunca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Andlisis e interpretacion de los resultados

En lo referente a la pregunta nimero tres se observa que més de la mitad 65%
aproximadamente manifiestan que los videojuegos son una forma de desestresarse,
mientras que un poca mas de una décima 12 % parte de la poblacion no lo considera
relevante. De los resultados obtenidos se interpreta que los videojuegos sirven como
una alternativa para desestresarse dentro del proceso de aprendizaje, Erguia and
Espinosa (2017) indica que el usuario, este debe contar con cierto grado de
autonomia para decidir sus tareas, y en un videojuego, los jugadores tienen cierto
grado de independencia para elegir qué actividades llevaran a cabo, pero en funcién
de sus habilidades y de sus preferencias personales lo cual le conlleva al estudiante

a una sensacion de libertad libre de cualquier exigencia.
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4. ¢El escenario de un video juego es importante para su desarrollo?

Cuadro9: Escenario de un video juego.
Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 53,00 22,08 %
Casi siempre 28,00 11,67 %
A veces 86,00 35,83 %
Casi nunca 34,00 14,17 %
Nunca 39,00 16,25 %
Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagnostica aplicada a estudiantes

Gréfico No 5 Escenario de un video juego.

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ Munca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Andlisis e interpretacion de los resultados

Como se observa en la pregunta cuatro se observa que una tercera parte de la
poblacion aproximadamente 30% manifiesta que es importante el escenario del
videojuego para el desarrollo de las actividades, por otro lado otra tercera parte
sostiene que no es relevante el escenario del videojuego para el desarrollo de sus
actividades. Se puede interpretar que la mayoria de los estudiantes encuestados
manifiestan es importante el escenario de los videojuegos, Bueno Gutiérrez (2018)
manifiesta que los escenarios tienen que estar bien trazados y contar con el mayor
numero de detalles posibles, asi como también los personajes y sus principales
avatar sean mas variados, el videojuego sera mas sorprendente y entretenido con el

fin de lograr cautivar al jugador despertar su interés en jugarlo.
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5. ¢ Te gusta elegir tus propios personajes y personalizarlos en el juego?

Cuadrol0:  Elegir tus propios personajes y personalizarlos.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 113,00 47,08 %
Casi siempre 51,00 21,25 %
A veces 46,00 19,17 %
Casi nunca 13,00 542 %
Nunca 17,00 7,08 %

Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021) (2021)
Fuente: Fuente: Encuesta diagnéstica aplicada a estudiantes

Grafico No 6 Elegir tus propios personajes y personalizarlos.
® Siempre
@ Casisiempre

Aveces
@ Casinunca
@ Munca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes.

Analisis e interpretacién de los resultados

De los resultados obtenidos en relacion a la pregunta se puede deducir
aproximadamente el 80% de manifiestan es importante el poder elegir el personaje
en un videojuego, por otro lado, tenemos que un poco mas de una décima parte no
lo considera necesario relevante la eleccion de su propio personaje. Observando los
resultados a la pregunta se puede interpretar que la mayoria de estudiantes prefieren
elegir sus propios personajes el cual incentiva, motiva al estudiante a que tenga
interés en el videojuego que sea del gusto de los adolescentes, Gavilan Morales and
Silva Pérez ( 2017) manifiesta que la personalizacion del avatar se define la
identificacion del usuario en el juego y permite al usuario elegir el avatar, modificar
su aspecto, cuerpo y ropaje al gusto en funcion de las caracteristicas de los juegos

beneficia el proceso de aprendizaje y la asimilacion de los temas tratados en el

videojuego.
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6. ¢ Poder ver los puntajes de los demas es importante en un video juego?

Cuadroll:  Ver los puntajes de los demaés.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 57,00 23,75 %
Casi siempre 38,00 15,83 %
A veces 74,00 30,83 %
Casi nunca 29,00 12,08 %
Nunca 42,00 17,50 %

Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagnostica aplicada a estudiantes

Gréfico No 6 Ver los puntajes de los demas.

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ MNunca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes.

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se observa en la pregunta cuatro se observa que mas de una tercera parte
de la poblacién aproximadamente 40% manifiesta que es importante poder observar
el puntaje de los demas participantes, por otro lado, menos de una tercera parte
aproximadamente 28% dice que no es importante poder observar en puntaje de los
demas. Segun Lopez (2016) define que una buena parte de la poblacion encuestada
manifiesta que para jugar a videojuegos hay que compartir conocimientos,
habilidades, herramientas recursos y observar los puntajes obtenidos por los
participantes que permita desarrollar una experiencia de juego, de lo anterior se
define la idea de que el videojuego no es una labor individual sino colaborativa de

compendios para mejorar en su conocimiento.

44



7. ¢La interfaz grafica es importante en un video juego?

Parte grafica es importante en un video juego.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 104,00 43,33 %
Casi siempre 53,00 22,08 %
A veces 50,00 20,83 %
Casi nunca 18,00 7,50 %
Nunca 15,00 6,25 %

Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes.

Grafico No 8 La interfaz gréfica es importante en un video juego.

® Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ nunca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)

Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Analisis e interpretacion de los resultados

De los resultados obtenidos en relacion a la pregunta se puede deducir que mas de
la mitad aproximadamente el 60% manifiestan que es importante la parte grafica de
un videojuego, por otro lado, tenemos que un poco mas de una décima parte
aproximadamente considera que no son fundamentales las caracteristicas graficas
de un juego. Lo cual evidencia que la mayoria de estudiantes mencionan que en un
videojuego los contrastes graficos son importantes pues estos generan un mayor
nitidez en la calidad de imagen y también en el rendimiento general del juego,
Bueno Gutiérrez (2018) manifiesta que por lo general cuanto mayor sea la
resolucion mas clara sera la imagen del videojuego, el mismo que es muy
importante en forma desarrollar el juego y que se pueda utilizar en celulares y

Tablet.
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8. ¢ Es posible aprender tecnologia a través de un videojuego?

Cuadrol3:  Aprender tecnologia a través de un videojuego.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 72,00 30,00 %
Casi siempre 62,00 25,83 %
A veces 80,00 33,33 %
Casi nunca 16,00 6,67 %
Nunca 10,00 4,17 %

Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes.

Gréfico No 9 Aprender tecnologia a través de un videojuego.
@ Siempre
@ Casisiempre

Aveces
@ Casinunca
y— | ® nuncs

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes.

Andlisis e interpretacion de los resultados

Analizando las respuestas obtenidas se puede observar que aproximadamente el
50% manifiestan que se puede aprender tecnologia mediante el uso de los
videojuegos, mientras que una décima parte dicen que no se puede aprender
tecnologia a través de un videojuego. La mayor parte de los estudiantes encuestados
sefialan que mediante el uso de los videojuegos se adquiere conocimientos
relacionados con la tecnologia lo cual permite desenvolverse mejor en un ambiente
virtual de aprendizaje, segun Angie Paola Roncancio-Ortiz et al. (2017) indican que
es una herramienta que posibilita la circulacion de los contenidos en los ambientes
educativos tradicionales, convirtiéndose ademas, en una poderosa estrategia para

mejorar la calidad de la educacion.
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9. ¢Crees que los videojuegos te ayudan a renovar el conocimiento?

Cuadrol4:  Los videojuegos le ayudan a renovar el conocimiento.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 25,00 10,42 %
Casl 48,00 20,00 %
siempre
A veces 98,00 40,83 %
Casi nunca 38,00 15,83 %
Nunca 31,00 12,92%
Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Gréfico No 10 Los videojuegos le ayudan a renovar el conocimiento.

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ HMunca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se observa que aproximadamente las dos terceras partes de la poblacién
70% manifiesta que ayudan a reorganizar el conocimiento, por otra parte, menos de
una tercera parte 28% dice que no contribuye a mejorar el rendimiento de los
estudiantes. Se puede determinar que los estudiantes les gustaria aprender por
medio de juegos digitales, debido que son actividades ludicas y novedosas dentro
del proceso de aprendizaje, por su parte Angie Paola Roncancio-Ortiz et al. (2017)
indica que los jovenes con practica en videojuegos pueden aumentar sus
capacidades, visuales y motoras, y que ademas los que manipulan videojuegos han
logrado mejor rendimiento en actividades sobre pensamiento critico que los no han

experimentado los videojuegos.
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10. ¢ Los videojuegos deben ser parte de las clases impartidas en el aula?

Cuadrol5:  Los videojuegos deben ser parte de las clases

Indicador Frecuencia Porcentaje

Siempre 19,00 7,92 %
Casl 26,00 10,83 %

siempre

A veces 90,00 37,50 %

Casi nunca 37,00 15,42 %

Nunca 68,00 28,33 %

Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Gréfico No 11 Los videojuegos deben ser parte de las clases.

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ Nunca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se observa de las respuestas obtenidas de la encuesta realizada
aproximadamente un poco mas de la mitad 56% de los estudiantes estan de acuerdo
en la utilizacion del videojuego como recurso didactico, mientras que una tercera
parte no cree que sea considerado como un recurso académico. Se puede interpretar
de la respuestas que se debe romper ese concepto que tienen sobre los videojuegos,
pues en considerado como uno de los elementos que permiten que se desarrolle sus
competencias, segun Antonio, Ramos, and Lynch (2012) mencionan que los
videojuegos exigen al jugador utilizar todo lo que sabe en la resolucion de
problemas y afrontar, con creatividad e imaginacion participando en forma activa y

con una retroalimentacion constante.
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11. ¢ Tus docentes aplican juegos virtuales en el desarrollo de sus clases?

Cuadrol6:  Docentes aplican juegos virtuales en sus clases
Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 4,00 1,67 %
Casi
sl 4,00 1,67 %
siempre
A veces 49,00 20,42 %
Casi nunca 56,00 23,33 %
Nunca 127,00 52,92 %
Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagnéstica aplicada a estudiantes

Grafico No 12 Docentes aplican juegos virtuales en sus clases.

@ Siempre

@ Casi siempre
Aveces

@ Casinunca

@ Munca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Andlisis e interpretacion de los resultados

De los resultados obtenidos se puede observar que aproximadamente el 75% de
los docentes no aplican los juegos virtuales en el aula de clases, mientras que solo
un poco mas del 3% de docentes aplica estas estrategias en el aula de clases. Se
puede evidenciar que los docentes no estan aplicando este tipo de estrategia
educativa en el contexto actual de pandemia del Covid-19. Educar en forma virtual
en estos momentos es continuar con los estudiantes, llevando sus clases a un nuevo
formato virtual lo que implica analizar qué quiere que sus estudiantes aprendan de
un contenido, segin Angie Paola Roncancio-Ortiz et al. (2017) indica que el uso de
los videojuegos en la clase puede complementar otros medios de ensefianza a traves
de las simulaciones, el uso de mundos virtuales mejora el desarrollo del aprendizaje

de los estudiantes.

49



12. ¢Crees que se aprende mejor los contenidos a través de juegos virtuales en

clases?

Cuadrol7:  Se aprende mejor los contenidos a traves de juegos virtuales.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Siempre 31,00 12,92 %
Cas 28,00 11,67 %
siempre
A veces 88,00 36,67 %
Casi nunca 47,00 19,58 %
Nunca 46,00 19,17 %
Total 240 100 %

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Grafico No 13 Se aprende mejor los contenidos a través de juegos virtuales.

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ Casinunca

@ Nunca

Elaborado por: Juan, C. (05, 03,2021)
Fuente: Encuesta diagndstica aplicada a estudiantes

Analisis e interpretacion de los resultados

Analizando las respuestas obtenidas se puede observar que aproximadamente
una cuarta parte 24% manifiestan que se puede aprender contenidos mediante el uso
de los videojuegos, mientras que aproximadamente un 37 % dicen que no se puede
aprender contenidos a través de un videojuego. Se puede deducir que los estudiantes
por desconocimiento de las grandes ventajas que ofrece los juegos virtuales dentro
del campo educativo, segun Montero Herrera (2017) manifiesta que es una forma
de llamar la atencién a la poblacién estudiantil lo cual conlleva a mejorar el
rendimiento académico y que puede ser utilizado como una herramienta en proceso

de ensefianza aprendizaje con el fin mejorar la calidad de la educacion.
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Analisis general

En resumen, se puede considerar que la preferencia general de los educandos
hacia classcraft es positiva, su implementacion permitira que se encuentre motivado
y tenga mejor predisposicion al aprendizaje escolar ya que esto genera una clase
divertida y de interés para el estudiantado por el manejo de la tecnologia y el juego que
es de gusto de los adolescentes, logrando incrementar el nivel de desarrollo del

conocimiento.
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CAPITULO 111

Propuesta

Classcraft para el aprendizaje de Informatica de los estudiantes de primero de

bachillerato de la Unidad Educativa Salcedo.

Datos informativos

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Salcedo la misma que se encuentra
ubicada en la provincia de Cotopaxi cantdon Salcedo parroquia San Miguel, esta
institucion educativa es de sostenimiento fiscal con modalidad presencial de
jornada Matutina con un nivel educativo de Educacion General Basica y

Bachillerato.
Definicion

Actualmente la educacidn requiere una continua innovacion dentro del proceso
de ensefianza en el cual deben ser sustituidos los métodos tradicionales por un
aprendizaje mas especifico y participativo por parte de los estudiantes, razon por la
cual se pretende integrar la gamificacion como estrategia educativa motivadora para
cautivar la atencion y concentracion a traves de procesos tecnolgicos como parte
del proceso de ensefianza aprendizaje con el objetivo de dar un nuevo enfoque desde

el punto de vista académico, en el cual el docente viene a ser un guia en el proceso

de aprendizaje del estudiante, brindandole las pautas necesarias para que
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investiguen, indaguen, analicen la veracidad de la informacién y a la vez tengan la
capacidad de formar su propio conocimiento sea éste de manera individual o

colectivo.

De acuerdo a Anaya and Anaya (2016) la motivacién académica involucra al
deseo de desempefiarse de mejor manera dentro del aula de clases lo cual se ve
expresado en conductas voluntarias del estudiante que eventualmente llevan a un
buen desempefio indiscutible dentro del proceso académico. La investigacion
permitira que el estudiante se involucre en las actividades académicas de una
manera dinamica y cooperativa con el fin de llegar a obtener los objetivos de
aprendizaje planteados dentro del proceso de aprendizaje, razén por lo cual los
docentes deben disefiar entornos de aprendizaje que promueva la participacion

activa de los estudiantes necesarios para el proceso académico.

La investigacion busca renovar la gestion del aprendizaje a través del uso de la
gamificacion mediante la plataforma virtual classcraft, que utiliza los videojuegos
como estrategia de motivacion con la finalidad de llegar a cumplir un objetivo

planteado.

Descripcion de la propuesta

De acuerdo al andlisis realizado se observa la necesidad de una estrategia
pedagodgica como la gamificacion mediante una plataforma lddica como Classcraft
para mejorar la predisposicion de los estudiantes de primero de bachillerato en
asignatura de informatica de la Unidad educativa Salcedo hacia el aprendizaje, pues
es un campo que aun no ha sido utilizado en la actualidad y las nuevas generaciones
cada vez estdn mas apegadas al uso de la tecnologia razon por la cual se debe
implementar el uso de estas plataformas virtuales educativas que pueden llegar a

tener una aceptacion positiva en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

La gamificacion ha obtenido una gran aceptacion como estrategia en el proceso
de ensefianza aprendizaje pues eleva los niveles de motivacion de los estudiantes,
pues en la actualidad el juego es utilizado como una actividad Iudica que mejora las
habilidades y destrezas en el campo académico mediante un trabajo colaborativo,

asi como también ayuda al desarrollo de las competencias y la resolucion de
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problemas ofreciendo nuevas alternativas a los estudiantes, con la finalidad de

obtener conocimientos mas significativos.

Classcraft ha sido creada con el fin de reforzar el trabajo colaborativo en los
estudiantes y a su vez aumentar la participacion y motivacion de los mismos en el
cual juegan como equipos eligiendo los avatares como guerreros, curanderos, y
magos los mismos que tienen sus poderes Unicos de cada personaje y que requieren

la ayuda de sus compafieros para tener éxito.

Sanchez-Pacheco (2020) manifiesta que la plataforma Classcraft tiene un
modulo, Ilamado "misiones" que coloca al estudiante en la narrativa y lo guia en las
actividades que se llevaran a cabo hasta completar la mision. Cada item representa
una actividad con 4 aspectos: la historia, que asegura la continuidad de la narracion;
la tarea, que proporciona informacion sobre la actividad a desarrollar; la

metodologia de ejecucion; y el resultado esperado (p.35).

De acuerdo con el autor se basa en una narracion de un determinado a manera
de historia a lo largo de la misién en el cual el estudiante se encuentra en el centro
y tiene que terminar una actividad para luego asignar otra, la misma que dara

continuidad a la narracion hasta llegar al final de la mision.

Explicacion como la propuesta contribuye en la solucién de problemas
identificados en el diagnéstico:

De acuerdo a los resultados obtenidos en la evaluacion diagndstica al inicio del
afio 2020 - 2021 y mediante un analisis se puede evidenciar que al utilizar una
estrategia de gamificacion propiciando la motivacion en la clase contribuird a la
mejora y preferencia hacia la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion en
proceso ensefianza aprendizaje, pues la propuesta permite contar con estrategias de
gamificacion que permite trabajar en el aula de clase. El efecto que genera esta
destreza de gamificacion se observara en el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje generando un estado de concentracion y bienestar creando un

conocimiento més significativo y eficiente de los estudiantes.
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Es preciso saber que Classcraft, permite que los estudiantes incrementen la
participacion en la clase en vista que se encuentra mas acorde con el medio que se
desenvuelven, alcanzando a desarrollar actitudes de liderazgo de aquellos que
normalmente se encontraban distraidos en otras actividades, cambiando su actitud
y a la vez la personalidad el mismo que contribuye al &mbito educativo. El hecho
de insertar metodologias diferentes que tengan un dinamismo diferente de las
tradicionales permite que el estudiante tenga un mayor interés mediante el uso de
dinamicas como el trabajo en equipo, aprendizaje colaborativo, los mismos que
contribuyen a generar conocimiento mediante el uso de la gamificacion a través de

la tecnologia.

En la actualidad la sociedad requiere de personas creativas, criticas, reflexivas
que tengan la capacidad de generar soluciones a las diferentes problematicas a nivel
global, regional y local. El docente esté llamado a crear nuevas estrategias apoyadas
en las TIC para implementar en el aula de clases con la finalidad que no se vuelva

aburrida y repetitiva.

Objetivos

Objetivo general

° Aplicar el uso de la herramienta Classcraft en la asignatura de informatica

con los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Salcedo.
Especificos
° Describir las principales caracteristicas de classcraft para su utilizacion en

el aprendizaje de la informatica.

° Planificar los contenidos del area de informatica con los que se desarrollaran

en la plataforma classcraft.
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° Evaluar el nivel de satisfaccion de los estudiantes de primero de bachillerato
de la Unidad Educativa Salcedo sobre la utilizacion de classcraft en el

aprendizaje de informatica.

Classcraft en el aprendizaje de informatica

Descripcion de classcraft

Segun los autores Suarez and Rey (2018). Classcraft se trata de una aplicacién
web destinada a introducir la gamificacién en el aula y ludificar el aprendizaje. En
otras palabras, aporta una serie de elementos y convenciones que normalmente
aparecen en videojuegos para aplicarlos en el entorno y dinamica de clase. Por
tanto, actia como telon de fondo durante las lecciones, y las recompensas
adquiridas en el mismo se pueden trasladar a la vida real para asi motivar a los

alumnos (p.22).

Para la utilizacion de esta plataforma se debe registrar por parte del docente,
para luego crear una clase en la version gratuita una vez creado la clase el docente
puede personalizar las reglas de juego, como son la distribucion de puntos, los
puntos con los cuales empieza cada personaje, editar algunos de los poderes,

modificar eventos entre otros.

Tipos de puntuaciones

De acuerdo con Hernandez et al. (2019) indican que Classcraft es una
herramienta de gamificacion que permite evaluar ciertos comportamientos o
conductas y redirigirlas, atendiendo al fin ultimo de logro de los objetivos de la
asignatura, estos comportamientos definiran el progreso a través de la consecucion

de puntos.

HP (puntos de salud): son aquellos que permiten al jugador sobrevivir en el juego,
pues cada vez que el estudiante tenga un comportamiento negativo como por
ejemplo llegar tarde a clase, molestar en clase, presentar tareas incompletas o no
presentar este pierde los puntos, esto también le perjudica a los comparieros de

grupo cada vez que un compariero cae en batalla como se establece en Classcraft.
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XP (Puntos por experiencia): son los diferentes comportamientos positivos puede
ser como responder correctamente a una pregunta, colaborar con otro estudiante ser
siempre positivo acciones son premiados por los puntos de experiencia que pueden

servir para subir de nivel y adquirir nuevos poderes.

AP (puntos de habilidad): los mismos que se necesitan para poder utilizar los

poderes y poderes que hayan adquirido.
Equipos y jugadores

La clase inicia con la creacién en un equipo al cual se van agregando los
jugadores en el cual cada uno selecciona con el avatar que va a participar en el

juego.

Sanador: Estos personajes con sus poderes pueden curar a los compafieros de

equipo lo que permite recuperar los puntos de salud.

Guerreros: Tiene la habilidad de absorber los dafios que reciba otro jugador al no

cumplir con una actividad determinada como no hacer una tarea, por ejemplo.

Mago: Ellos pueden asignar puntos de accion a los miembros del equipo, tienen
mayor cantidad de puntos de accidn que los demas personajes, pero menor cantidad

de puntos de salud.

El avatar es elegido de acuerdo a su agrado cada estudiante los guerreros son de
un espiritu libre y triunfador en Classcraft, los curanderos son filantropos y

socializadores y los sanadores son de tipo jugador.

Se realizaron equipos cooperativos en la plataforma tomando en cuenta tres
aspectos: las relaciones interpersonales, los resultados de la prueba diagnoéstica y el
tipo de jugador que es cada estudiante, de tal forma que los equipos estén
conformados por cinco o seis estudiantes de acuerdo al nimero de estudiantes de

cada paralelo.
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Recursos

Son los diferentes recursos personales o econdmicos que se requiere para la

ejecucion del proyecto.

Diaz (2018) manifiesta que para llevar a cabo esta propuesta de proyecto de

innovacion serd necesario contar con los siguientes recursos:

Recursos humanos: en el &mbito humano, tan sélo serd necesario contar con la
predisposicion y actitud de los diferentes docentes, que sera crucial para que
consigan entender el concepto de gamificacién y tras el proyecto puedan llevar a
cabo la implementacidn en sus procesos de ensefianza- aprendizaje. De esta manera,
es imprescindible que los docentes sean los primeros en creer en la gamificacion y

estén convencidos de su utilidad dentro de cualquier aula.

Recursos materiales: los recursos materiales que se emplearan seran aquellos de
los que se dispone un aula de primaria, que cuenta con el ordenador portatil del
profesor, pizarra digital y proyector. Ademas, se requerird el material creado por
parte del autor del proyecto para llevar a cabo las sesiones. Por parte del alumnado,

necesitaran un portatil para poder llevar a cabo la mayoria de las actividades.

Recursos economicos: la realizacion de esta propuesta no supone ningun
desembolso econémico por parte del centro. Cabe destacar este punto, ya que tras
la evaluacion de la propuesta y llevar a cabo las mejoras necesarias, este programa
es capaz de llevarse a cabo en cualquier centro que posea los recursos TIC

anteriormente citados (p. 25).

Funcionamiento de Classcraft

De acuerdo a la revision literaria es un juego sencillo, en el cual el docente crea
una clase y los estudiantes pueden elegir los personajes propios de la aplicacion

como el mago, guerrero y curandero.

Segun Suarez and Rey (2018) manifiesta que el secreto tras la marcha de la

aplicacion es el uso de dinamicas propias de videojuegos modernos, como por

58



ejemplo puntos de experiencia, niveles, roles asignados, etc. Con respecto a esto
ultimo, Classcraft esta orientado como un juego de rol en el que los estudiantes
deben escoger entre los personajes ser magos, curanderos o guerreros, formando asi
equipos heterogéneos. Juntos deben realizar un trabajo colaborativo conjuntamente

para mantener la entereza del grupo del que forma parte (p.22)

Los estudiantes crean sus propios personajes que ganan o pierden Puntos de Vida
(para sobrevivir en el juego), Puntos de Accidn (para utilizar sus poderes) y Puntos

de Experiencia (para ganar niveles).

° Durante el juego, a los estudiantes, se les atribuyen hasta 50 Puntos de

Experiencia cuando contestan correctamente a una pregunta.

° Cuando un estudiante no logra obtener buenos resultados, su personaje

pierde Puntos de Vida, por lo tanto, es motivado/a para mejorar.

° Los estudiantes obtienen mejores resultados en el juego cuando trabajan
juntos en la clase. De esta manera, establecen relaciones positivas

aprendiendo a la vez la importancia del trabajo de equipo.

° Los estudiantes pueden también aumentar los “poderes” de su personaje.
Con esos “poderes” obtienen ventajas como en la vida real, tal como tener

mas tiempo para hacer un examen.

° Cuando uno de los personajes ya no tiene mas salud, son los demas

estudiantes que deben jregresarlo a la vida!

° Cuando los estudiantes mejoran sus resultados en sus examenes y sus
evaluaciones, alin mas poderoso se vuelve su personaje. jEs un ganador
invencible (Jesus 2015, p.2)

De ahi que esta plataforma que sirve para gamificar la clase, sin necesidad de ser
un profesional en esa area, la misma que puede ser utilizada para cualquier
asignatura del curriculum permitiendo al docente impartir la clase, mientras el
software educativo actlia como una cuarta pared y a través de este recurso virtual

involucrar a los estudiantes activamente en el proceso ensefianza-aprendizaje.
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Presentacion de actividades

Sanchez (2019) detalla la secuencia de las actividades y cémo se presentan
mediante la aplicacion. Todas las imagenes que aparecen a continuacion, a
excepcion de los dibujos como tal, que son propios de Classcraft, pero
seleccionados igualmente por el docente, son de elaboracion propia Cada actividad

cuenta con tres caracteristicas:
Mapa: en el cual se observan las distintas sesiones.

Historia: desarrollo paralelo al temario propiamente dicho. Se trata del modo de

introducir la gamificacion en las actividades.

Tareas: el desarrollo de las actividades, donde se hallan adjuntos los materiales

necesarios y se describe lo que se realiza en cada sesion.(p.16)

El presente trabajo de investigacion describe las bases tedricas-cientificas
mediante conceptos, experiencias e ideas relacionadas con el uso de la gamificacion
como una estrategia metodoldgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje y el

beneficio que causa en los estudiantes.

La forma de adquirir los conocimientos viene siendo objeto de estudio desde
mucho tiempo atras, un ejemplo de este tipo de investigaciones ha dado como
resultado que el constructivismo como un sistema tedrico en el cual el conocimiento
lo va adquiriendo o construyendo el propio hombre (Rivera-Michelena). Desde este
sentido, el ser humano tiende a construir su propio conocimiento, en base a su
realidad que vive, y lo que le ofrecen las relaciones sociales en donde se
desenvuelve, construye su conocimiento lo obtiene interactuando con la realidad,
investigando, experimentando con ella y transforméndola en beneficio del
aprendizaje (Gonzalez Rojo 2019).

Durante la historia el constructivismo se han destacado algunos protagonistas
desde la antiguedad, los mismos que han ido creando un movimiento intelectual,
sobresaliendo las teorias de Vigotsky y Ausubel, Jean Piaget (1896-1980) de ahi

que él y conocimiento se forma mediante el sujeto el entorno que se encuentre.
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David Ausbel (1918-2008) dice que el aprendizaje es una actividad significativa y
se relaciona con una conexion entre el conocimiento y una estructura previa.
Ademas, sostiene que el aprendizaje significativo permite que las habilidades,
valores, destrezas obtenidas por los estudiantes puedan ser utilizadas dentro del

contexto educativo.

Asi mismo Coll, C citado por Blanco and Sandoval (2015) dice que: el
constructivismo tiene como base el conocimiento dentro del ambito educativo en el
cual el estudiante viene a construir su propio aprendizaje, pues se considera al
constructivismo como unas nuevas formas de ver a la educacion en el cual cada
persona tiene la capacidad de ir construyendo por si mismo en base a sus ideas, en
vista que el constructivismo manifiesta el conocimiento es un proceso mental de
cada persona el mismo que se desarrolla en base a que interactta con la informacion
que lo rodea creando asi nuevos conceptos logrando de esta manera un aprendizaje
mas significativo y que el estudiante se apropie del mismo siendo un aporte

importante para la educacion (p.38).

El aprendizaje se orienta como una parte principal del conocimiento, proceso en
cual el estudiante busca la informacion requerida lo que permite aprender cada dia
mas en base a las ideas individuales y los diferentes puntos de vista de los demas,
obteniendo un aprendizaje duradero y a su vez la conexidn entre varias disciplinas
mediante la utilizacion de la tecnologia como Facebook, YouTube, WhatsApp
Wikis, entre otros razon por la cual el docente guia al estudiante para durante el

proceso para que genere su propio conocimiento.

Segun Claudia (2015) manifiesta que, la tecnologia esta cambiando el dénde y
el cuando tiene lugar el aprendizaje, permitiendo mayor conectividad y fomentando
nuevas comunidades de practicas donde cada uno expone su punto de vista, ensefiar
exige riesgos, retos “aprender a aprender”, y uno de ellos es que los docentes
aprendan acerca de las tecnologias, que desarrollen métodos innovadores para
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje a partir de la inclusién de TIC al
aula de clase como una herramienta de apoyo para una educacion incluyente, el

internet esta implicitamente en la vida de todos por motivos ludicos, educativos,
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laborales, comerciales, pero exige un uso responsable, con criterio de conocimiento

de causa y responsabilidad ciudadana (p.6).

En efecto el constructivismo se muestra como una forma de adquirir el
conocimiento durante el proceso cognitivo de aprendizaje, el cual se desarrolla a
partir de un trabajo colaborativo, dindmico e interactivo en el cual participan todas
las personas inmiscuidas en este campo como son los docentes y estudiantes con el
objetivo de ofrecer al estudiante las herramientas, habilidades y la aptitudes que
permitan el desarrollo del conocimiento acadéemico durante su formacion
profesional, fomentando asi en los estudiantes la adquisicion de saberes simbdlicas

y actitudinales

El documento esta determinado por las diferentes opciones que permiten hacer
uso de la gamificacion con el fin de motivar la participacion y cooperacion de los

estudiantes.

Texto: Se puede integrar la estrategia del juego y lectura mediante una narrativa
relacionada con el tema de la clase con el fin de motivar a la lectura en los

estudiantes.

Video: Mediante fragmentos audiovisuales facilita la observacion y la
comprensién de conceptos y puede ser motivador al mismo tiempo incrementa la

creatividad y la comunicacion.

Hipermedia: Segun Pires y Rosales (2006) Hipermedia permiten la transformacion
de la informacion de acuerdo a las necesidades del estudiante pues se atraveso de

ellos se puede combinar el hipertexto y la multimedia.
Imagen: El uso de imégenes suele ser muy gratificantes a la vista de jugador

Hipertexto: De acuerdo a Requena (2017) Los estudiantes en la actualidad
crecieron utilizando redes sociales y videojuegos esto favorece a la interaccién con

los recursos didacticos y las actividades.

Reglas de juego:
° La cantidad de XP para subir de nivel es de 100XP.
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La cantidad de HP que tiene un jugador después de caer en batalla es de
1HP.

La cantidad de AP recuperada por dia es de 10 AP.

Los guerreros tienen como maximo 80 HP y 30 AP.

Los magos tienen como méaximo 30 HP y 50 AP.

Los curanderos tienen como maximo 50 AP y 35 AP.

Por otro lado, también se configuran los diferentes comportamientos de los

estudiantes para ganar XP o perder HP.

Puntos de experiencia (XP) de acuerdo a la accién positiva de los estudiantes que

haya realizado en la clase.

Ayudar a terminar su tarea a un compariero +50.
Contestar correctamente una pregunta +50.
Mantener el orden y el silencio en clase +50.
Actitud positiva durante la clase +50.

Participar en el grupo de trabajo activamente + 50.
Dedicarse a su tarea +50.

Entregar su tarea a tiempo +50.

Monedas de oro (GP) de acuerdo a la accién realizada positiva extra clase por los

estudiantes.

Cumple las instrucciones de docente +50.
Entrega la tarea un dia antes del plazo determinado +50.
Efectla un buen trabajo en equipo +50.

Son los primeros en terminar el trabajo en equipo +50.

Puntos de salud (HP) de acuerdo a la accion negativa que realicen los estudiantes

se disminuyen los puntos respectivos.

No realiza su parte del trabajo en equipo -10
No realiza su tarea -10.

Siempre es negativo en el aula -10.

Realiza comentarios inapropiados -10.

Es indisciplinado -10.
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° Es malcriado con sus compafieros -10.

° Llega atrasado al aula -10.

Para la implementacion de la propuesta se trabaja con los lineamientos
curriculares de primero de bachillerato basado en los lineamientos de Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa Salcedo.

Elementos que lo conforman

La estrategia de aprendizaje mediante Classcraft se estructura con los contenidos

del &rea de Informatica Aplicada a la Educacion el desarrollo y su aplicacion.

64



Cuadrol18:  Navegadores Web de Internet
NOMBRE DEL UNIDAD EDUCATIVA “SALCEDO” CODIGO DEL 05D06C02_ CODIGO 05H00111
COLEGIO: CIRCUITO A AMIE

NIVELES Y SUBNIVELES BASICA ELEMENTAL
(MARQUE CON UNA X EN EL

RECUADRO.)

NOMBRE DEL DOCENTE JUAN EFRAIN COCHA

BASICA SUPERIOR

[ ]

FECHAS DE DURACION.

[ ]

INICIO: 05/04/2021
FINALIZACION: 16/04/2021

BACHILLERATO

X

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

0.M.1.5.1. Comprender la importancia y el uso eficiente de la tecnologia en la formacion académica de los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje.

DESTREZAS CON CRITERIO
DE DESEMPENO

CONCEPTOS ESCENCIALES
DEL PROYECTO

M.1.5.5.2. Explicar los
conceptos bésicos de internet y
diferentes programas de
navegacion.

Navegadores Web de Internet

CRITERIO DE EVALUACION

CE.M.1.5.5. Usa un navegador web
que permita mejorar la productividad y
eficiencia en las actividades dentro del
proceso académico.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

PROPUESTAS DEL DOCENTE

® Presentacion del tema a través de Teams.
e Observa video relacionados con el tema
en cual se envia el link.

e Guiar sobre navegadores de internet
de internet mediante la plataforma
Teams.

e Potenciar la participacion activa del
estudiante mediante una plataforma
virtual de gamificacion.

RECOMENDACIONES PARA EL
PADRE DE FAMILIA O TUTOR EN EL
HOGAR

El padre de familia o representante legal es
corresponsable del cumplimiento de las
actividades de su hijo o hija, por lo cual
debe estar atento al cumplimiento y firmar
las actividades realizadas.

Generar un ambiente seguro y cémodo
para que sus hijos puedan concentrarse y
resolver los problemas planteados.

Fuente: Contenidos de aprendizaje de informatica en Primero de Bachillerato

Elaborado por: Juan, C (05, 04,2021)
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Cuadrol9:  Buscadores Web

NOMBRE DEL COLEGIO:

NIVELES Y SUBNIVELES
(MARQUE CON UNA X EN EL
RECUADRO.)

BASICA ELEMENTAL

NOMBRE DEL DOCENTE JUAN EFRAIN COCHA

UNIDAD EDUCATIVA “SALCEDO”

CcODIGO DEL
CIRCUITO
BASICA SUPERIOR

] [ ]

05D06C02_A CODIGO AMIE

05H00111
BACHILLERATO

X

INICIO: 19/04/2021

FECHAS DE DURACION.

FINALIZACION: 30/04/2021

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE o fuente de nuevas ideas.

0.M.1.5.4. Conocer los diferentes motores de bisqueda que permita obtener informacién, seleccionarla, analizarla, organizarla, modelar y transformarla en nuevo conocimiento

CONCEPTOS ESCENCIALES DEL
PROYECTO

DESTREZAS CON
CRITERIO DE DESEMPERNO

M.1.5.5.5. Identificar el tipo de
buscadores que se puede encontrar
en lanube y su nivel de aceptacion en
la poblacion.

Buscadores Web

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

RITERIO DE EVALUACION
c © UACIO PROPUESTAS DEL DOCENTE

® Presentacion del tema a través de Teams.
e Observa video relacionados con el tema

CE.M.1.5.5. Usa un navegador web que en cual se envia el link.

permita mejorar la productividad y

eficiencia en las actividades dentro del ® Cular sobre motores de busqueda de

proceso académico internet mediante la plataforma
' Teams.
Potenciar la participaciéon activa del

estudiante mediante una plataforma
virtual classcraft

RECOMENDACIONES PARA EL
PADRE DE FAMILIA O TUTOR EN EL
HOGAR

El padre de familia o representante legal es
corresponsable del cumplimiento de las
actividades de su hijo o hija, por lo cual
debe estar atento al cumplimiento y firmar
las actividades realizadas.

Generar un ambiente seguro y comodo
para que sus hijos puedan concentrarse y
resolver los problemas planteados.

Fuente: Contenidos de aprendizaje de informatica en Primero de Bachillerato

Elaborado por: Juan, C (19, 04,2021)
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Cuadro20:  Aprendizaje Colaborativo

NOMBRE DEL COLEGIO: CODIGO DEL ] 05H00111
UNIDAD EDUCATIVA “SALCEDO” 05D06C02_A  CODIGO AMIE
CIRCUITO
NIVELES Y SUBNIVELES BASICA ELEMENTAL BASICA SUPERIOR BACHILLERATO

(MARQUE CON UNA X EN EL

RECUADRO.) I:I I:I X

NOMBRE DEL DOCENTE JUAN EFRAIN COCHA FECHAS DE DURACION. INICIO: 03/05{2021
FINALIZACION: 14/05/2021

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 0.M.1.5.3. Utilizar medios y entornos digitales para comunicarse y trabajar de forma colaborativa con el propdsito de apoyar el aprendizaje personal y contribuir al aprendizaje

de otros.
ORIENTACIONES METODOLOGICAS
CONCEPTOS ESCENCIALES DEL DESTREZAS CON < RECOMENDACIONES PARA EL
PROYECTO CRITERIO DE DESEMPENO CRITERIO DE EVALUACION PROPUESTAS DEL DOCENTE PADRE DE FAMILIA O TUTOR EN EL
HOGAR
e Presentacion del tema a través de Teams.
e Observa video relacionados con el tema El padre de familia o representante legal es
en cual se envia el link. corresponsable del cumplimiento de las
M.1.5.5.4. Utilizar medios y CE.M.1.5.4. Usa herramientas del actividades de su hijo o hija, por lo cual debe
entornos digitales para comunicarse  siglo 21 para mejorar la productividad y e Guiar ~ sobre el  aprendizaje estar atento al cumplimiento y firmar las
Aprendizaje Colaborativo. vy trabajar de forma colaborativa, a eficiencia en el desempefio de actividades colaborativo mediante la plataforma actividades realizadas.
distancia con el propoésito de apoyar cotidianas o0 que requieren trabajo Teams.
el desarrollo y aprendizaje personal. colaborativo. e Potenciar la participacion activa del Generar un ambiente seguro y comodo
estudiante mediante una plataforma para que sus hijos puedan concentrarse y
virtual classcraft. resolver los problemas planteados.

Contenidos de aprendizaje de informatica en Primero de Bachillerato
Elaborado por: Juan, C (03, 05,2021)
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Cuadro21:  Herramientas Virtuales Colaborativas

NOMBRE DEL COLEGIO:

UNIDAD EDUCATIVA “SALCEDO”

NIVELES Y SUBNIVELES BASICA ELEMENTAL
(MARQUE CON UNA X EN EL

RECUADRO.)

NOMBRE DEL DOCENTE JUAN EFRAIN COCHA

CODIGO DEL CIRCUITO

05D06C02_A

BASICA SUPERIOR

[ ]

[ ]

CODIGO AMIE

05H00111
BACHILLERATO

X

INICIO: 17/05/2021

FECHAS DE DURACION.

FINALIZACION: 28/05/2021

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

0.M.1.5.2. Usar herramientas tecnoldgicas colaborativas adecuadas y con propoésitos claros dentro de su proceso de aprendizaje en las asignaturas del curriculo.

CONCEPTOS ESCENCIALES DEL  DESTREZAS CON CRITERIO

PROYECTO DE DESEMPENO
M.1.5.5.7. Analizar como las TIC
Herramientas Virtuales se relacionan en el proceso de
Colaborativas. aprendizaje 'y su desarrollo

académico.

CRITERIO DE EVALUACION

CE.M.1.5.7. Utiliza las herramientas
colaborativas para realizar un trabajo de
investigacion y contribuir a la generacion
de un nuevo conocimiento.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

PROPUESTAS DEL DOCENTE

e Presentacion del tema a través de Teams.
e Observa video relacionados con el tema en
cual se envia el link.

e Guiar sobre uso de herramientas
virtuales colaborativas mediante la
plataforma Teams.

e Potenciar la participacion activa del
estudiante mediante una plataforma virtual
classcraft.

RECOMENDACIONES PARA EL PADRE
DE FAMILIA O TUTOR EN EL HOGAR

El padre de familia o representante legal es
corresponsable del cumplimiento de las
actividades de su hijo o hija, por lo cual debe
estar atento al cumplimiento y firmar las
actividades realizadas.

Generar un ambiente seguro y comodo para
que sus hijos puedan concentrarse y resolver los
problemas planteados.

Fuente: Contenidos de aprendizaje de informatica en Primero de Bachillerato

Elaborado por: Juan, C (17, 05,2021)
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Evaluacion de desempefio del estudiante

La evaluacion de los progresos del estudiante en relacion a la mejora del proceso
aprendizaje se realizara mediante los resultados obtenidos previos la utilizacién de

Classcraft y el que se obtengan por medio del uso de la plataforma.

Premisas para su desarrollo

Al investigar la gamificacion en el area educativa el avance tecnoldgico ha
influenciado de manera generalizada y la aceptacion de las herramientas
informéticas como una necesidad para adecuar a nuestros estudiantes al ritmo de la
evolucion de la tecnologia, utilizando las aulas virtuales como instrumentos

pedagdgicos que permiten la integracion de las mismas dentro del campo educativo.

Para el desarrollo de las estrategias programadas, es necesario que el docente
tenga el conocimiento de los contenidos del area de informatica definidos por el
Ministerio de Educacion del Ecuador para el primero de bachillerato, asi como las
aplicaciones de los juegos como misiones, retos, bonificaciones que brinda la
herramienta Classcraft con el fin de cambiar el proceso de ensefianza aprendizaje

mediante la utilizacion de nuevas estrategias que motiven a los estudiantes.
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Desarrollo de la propuesta

CLASSCKAFI
EN ELAULA

Figura 1 Portada de la propuesta
Elaborado por: Juan Cocha
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Manejo y Configuracion de la cuenta de Classcraft para estudiantes

Taller 1
Interfaz de la plataforma virtual de Classcraft
Objetivo

Obtener destrezas en el uso de la plataforma Classcraft, los recursos que ofrece y
consolidar el conocimiento mediante la utilizacion de la plataforma virtual a través

de la gamificacidn en el contexto educativo.
Duracion

40 minutos

Recursos técnicos y humanos

e [nternet

e Computadora

e Celular

e Plataforma Classcraft

e Link de aplicacion

e Docentes

e Estudiantes

Desarrollo

Una vez generada la clase se generan los codigos para los estudiantes para proceder
a crear la cuenta de cada uno de los estudiantes que dispone del componente

tecnologico y dispone del acceso al internet.
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@ Classcraft

Crear nueva clase

Nombre de clase
HERRAMIENTAS DEL SIGLO XX|

Ajustes de clase

Bachillerato v

SIGUIENTE

Figura 2 Asistente para crear clase
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Creado la clase se genera los codigos para cada uno de los estudiantes, asi como también

el codigo de clase y codigo parental se procede a crear la cuenta de cada uno de los

estudiantes
Imprimir 31 hojas de papel
|
Desting
[ [ Guardar como FDF A ]
PN 6057011 33.31
fr—y prem Do ALY st |

Crientacién
Classcraft

S e 1 deEnnd 89 L SoEe TR

D] \ELd Il [ Horizontal

Estimados alurmnos y padres: Paginas
Usarnos Classcraft en nuestra aula para diverirnos, fomentsr el trabsio en equipo ¥ ser
mejores estudisntes. Siguen |8s SigUIENTES INSIrUCCIONES Para CrEar LNa CUEnta gratis ¥ Todo A4

estar informado de los anuncios de las clases, las tareas v mucho mas.

Modo de color

KEVIN DANIEL AZOGUE CODIGO DE CLASE :
GAVILANEZ ewrhukrw Colar -
Guardian Usar cuenta existente

1. Inein s v 3 game claszeraft compraflle.

2.5 unise 2 6% passs archh sl

e guE ym e L. Mas ajustes ~

3. CLande v2 NGRS 02 SAGES Eet,
Intnetins a1 adtfigs e cluse ps Lmin

Imprimir usando el didlogo del
4t e sase

sistema...
CODIGO PARENTAL : 54c2xfvn

‘Crear una nueva cuenta

1.Vt B Game ClssCra . comITarant.

2. Cand b ok O, Mradacd W stains
R

Usar cuenta existente

1. Iasie e o 3 game.clazsoraftoomiarafiie.

2.5 sgesen AT ARG ernalce
o efaips da ade.

Guardar Cancelar

-

Figura 3 Generacion de cédigos
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Cada estudiante va ingresando a la plataforma e ingresa su codigo para la creacién de la
cuenta respectivamente.

72



&« c @ @ & hitps://accounts classcraft.com/signup/student [N neoe =

G Mssvisitados & Comenzar a usar Firefox [ Otros marcadores
’n’. Classcraft ¢Ya tienes una cuenta?
Introduce el cédigo de
alumno
Cédigo de alumno @ ;Que es esio?

< Volver Espariol (Esparia) v

Figura 4 Asistente para cuenta estudiante
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Una vez insertado el cddigo es asistente de la plataforma, pulsar siguiente y
solicita que elija su avatar con sus poderes de acuerdo a la satisfaccion del

estudiante.

’,?j Classcraft

Elige tu personaje

% i “& # : ’
N\ 71 v
Guardian Mago Sanador
80 HP 30 AP 30 HP 50 AP 50 HP 35AP

Figura 5 Creacion de cuentas seleccién de personaje
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

En ventana siguiente solicita que elijan sus poderes de acuerdo al avatar que
eligio, para el ejemplo se utilizo el de guerrero y se selecciond como primer poder

proteger 1
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0 Classcraft

Elige tu primer poder

@ &
»; & - 4
Proteger 1 Primeros auxilios Caza N
) 2 b ) 2
Proteger 1
Proteger 2 Emboscada Contraataque -10 AP
2 2 » 2
Proteger 3 Asalto frontal Arma secreta
< VOLVER

SIGUIENTE >

Figura 6 Creacion de cuentas seleccidn de poderes
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

En la siguiente ventana se nos solicita que elijamos un emblema para cada
equipo para el caso se seleccioné el emblema nimero cinco.

4]
« Classcraft

Opciones de emblema

Con tus comparieros de equipo, elige un emblema para tu equipo.

1 0o
v e

< VOLVER SIGUIENTE )

A iDile a tu profesor lo que has elegido!

Figura 7 Creacion de cuentas seleccidon de emblema
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

En la siguiente ventana se solicita que se elija el fondo de pantalla del juego en

el cual se elige el que més nos guste de manera individual con la finalidad de que
todos estén motivados para realizar el juego.
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@ Classcraft

Opciones de fondo

Con tus compafieros de equipo, elige un fondo para tu equipo.

A\ iDile a tu profesor lo que has elegido!

< VOLVER SIGUIENTE )

Figura 8 Creacion de cuentas seleccidn de fondo de pantalla
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Una vez creada la cuenta en la plataforma “Classcraft “se procede al ingreso
mediante el link de la plataforma virtual mediante su usuario el cual lleva a la
pantalla de interfaz del usuario en el cual podr utilizar las herramientas que podra

administrar el usuario.

INFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI "A"
Interfaz del personaje

L)
ANDY FERNANDO MESIAS BARREROS

W

Guardidn e Nivel 1

HP 80 80 AP 30 30

»”:

XP GOO;QOQ GP 50

b @
~PODERES EE SENTENCIAS

—_—

@ Proteger 1

Tienes 0 punto(s) de poder

1 %

w®

MOSTRAR PODERES

Figura 9 Ventana de inicio
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

En la parte superior izquierda se presente un asistente que contiene las diferentes

herramientas del juego como:

e Interfaz del personaje
e Interfaz de juego
e Equipo
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e Mascotas
e Misiones
e Felicitaciones

e Mensajeria

Como se puede observar todos los estudiantes se trabaja todo el curso como un
solo equipo los cuales seleccionaron uno de los tres personajes (Guerrero, Mago o
Sanador) que proporciona la plataforma de acuerdo a su preferencia. La imagen que
se observa es una vista individual de un estudiante que seleccion6 el personaje
guerrero para la clase.

” INFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI "A” ¥
WY  Interfaz del juego

48 Jugadores © Equipos i= Clase B &2 £ S

APLICAR AL EQUIPO

44  ALUMNOS

JOSEPH ALEXIS MEDINA VILLENA

GABRIELA ALEXANDRA Guardidn e Nivell
S, HP 80 80 AP 30
[V]
JOHANA NAYELI GUAT e —_—
903
P 50
" PABLO SAUL JACOME X w0 GP
ESTEBAN ANDRES LES. af'?;
JOSEPH ALEXIS MEDI...
ZIEPODERES SENTENC}AS

ANDY FERNANDO MES

JENIFFER LISBETH MO @ Proteger 1

DIANA MONSERRATH

© % o

ALAN SERAFIN NUNEZ

%

Figura 10 Interfaz de juego
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

En la siguiente ventana se puede observar la distribucion de la clase en el cual
se observa varias columnas la cual se describe de izquierda a derecha, en la primera
columna se encuentra los nombres de los estudiantes, la siguiente barra horizontal
roja pertenece a los puntos de salud, la barra de color celeste los puntos de habilidad,
y la barra de color naranja los puntos de experiencia.
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A% INFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI "8™ ¥ 18 Juosdores b= -
Interfaz del juego & Jugadores @ Equipos i= Llase B &
a Filtrar por tipo ¥
L] NAYELI ANAHI AMAYA CHICAIZA Q@ Guardian 1 80 &0 30 30
- - -
= JOSE ISRAEL ARIAS CHILUIZA () Mago 1 50 30 50 0
9
= MERCEDES ANAHI AVILES QUISPE ° Guardian 1 80 &0 30 30
L . .
JOSELYN ROCIO AYALA LLANGANATE (-] Guardian 1 80 40 5030
ELKIN SAMUEL BUSTOS CHILIQUINGA e Guardian 1 80_ 50 3030
»” - -
GABRIELA FERNANDA CAIZA LAGUAQUIZA (-] Guardian 1 8080 3030
c} -
RONY DAVID CAMPARA SUAREZ ° Guardian 1 8080 3030
v
DENNIS JAVIER CARRERA VELASCO ° Guardian 1 8080 30 30
(7]
FRANCO STALYN CHAMORRO VIVANCO c Guardian 1 8040 3030
> —_— —_—
R S A - e . s on

Figura 11 Vista de la clase
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Herramientas que se utilizar entre las cuales tenemos:

La Rueda del Destino permite que un estudiante participe en la clase mediante
una actividad como una lectura, contestar alguna pregunta etc. Esta herramienta
escoge al azar un estudiante y permite asignar puntos si lo hace bien, caso contrario

también se puede restar puntos.

La Batalla de Jefes cambia la forma en que los estudiantes repasan y estudian
para los exdmenes, mientras juegan y estan preparando mentalmente cada respuesta

ayudan a derrotar al monstruo.

Los jinetes de Vay esta herramienta permite crear eventos aleatorios, al dar clic
en ver eventos no mostrara el evento del dia que pueden ser beneficioso para todos

los estudiantes que ganen puntos como una dinamica para iniciar la clase.

El Valle de Makus permite controlar el volumen de la clase cuando se requiere
realizar una actividad que requiera silencio por ejemplo cuando el docente esta

explicando, si cumplen con guardar silencio ganan puntos.

Santuario de los Antiguos permite que los estudiantes feliciten a sus

comparfieros por sus acciones 0 comportamientos en la clase.
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INFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI "B v 4
g . B 2 @ 3

Herramientas de clase

Herramientas de clase

n Usa estas herramientas para ludificar sus lecciones. Averiguar més

(e
L A f
La Rueda del Destino Los Jinetes de Vay Batallas de jefes
~ o
e
L 4
(2]
I ol o — -
[ﬁ‘ I'a Montafia Blanca a Pista Forestal Tesoros de Taviros

Figura 12 Herramientas de la clase
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Presentacion de actividades

A continuacion, se detalla las actividades a realizar mediante la aplicacion
virtual, a través las imagenes que son propias de la plataforma Classcraft
seleccionadas para realizar las misiones en proceso de aprendizaje, las cuales estan

compuestas con las siguientes caracteristicas.
Mapa en cual se muestran los diferentes objetivos de la mision.

Historia permite realizar una pequefia resefia sobre el tema a ser tratado de tal

modo que se pueda integrar la gamificacion en la actividad.

Tareas desarrollo de actividades en cual se adjunta los diferentes recursos

necesarios para su ejecucion.
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La venta muestra el mapa en general del juego en el cual se visualiza las

misiones activas.

MW\ NFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI "B™ ¥ + — Y a o
@ Misiones S

voe % &%

Figura 13 Mapa de juego
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

La ventana muestra las diferentes misiones, la cual cada una contiene una
introduccion en el cual se escribe un mensaje relacionado con el tema a descubrir,
por otra parte, los diferentes recursos para realizar las actividades que los
estudiantes tendran que ir realizando para llegar al fin de la actividad y el inicio de
la siguiente. Por ser una version sin paga solo permite realizar seis actividades, una

introduccion y cinco tareas.

s O wmov 8 B & & 3

MW\ NFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI 'C” ¥ + -
WY  Misiones / HERRAMIENTAS DEL SIGLO XXI ¥
a

A 5olo las misiones con seis objetivos o menos se pueden usar en las cuentas gratuitas. No puedes afiadir objetivos a esta mision mientras esté visible.

=
.

1T B

v e % & %

Figura 14 Mapa de bisqueda
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)

Historia. En la ventana se puede observar que la mision esta compuesta de una
estructura de una introduccion en el cual se integra una historia al estudiante en las

actividades, cuatro objetivos que se debe cumplir y el fin de la mision.
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A INFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI "C™ ¥
W  Misiones / HERRAMIENTAS DEL SIGLO XXI / Introduccién ¥

a
Introduccion
s
= INFORMACION GENERAL B HISTORIA
=
ducacion en el Siglo, XX &
V) Y
® | 4 Introduccién I E D U C Cl o
NAVEGADORES WEB DE
9 INTERNET
@ QUE ES UN BUSCADOR WEB
~
(] APRENDIZAJE COOPERATIVO
o
HERRAMIENTAS VIRTUALES DE
¢ 9 APRENDIZAJE COLABORATIVO
© @ FINDELAUNIDAD

Figura 15 Video tema Educacidn en el siglo XXI

Fuente: Gonzalo Sandoval Carrién (17 de noviembre del 2017 Educacion en el Siglo XXI

[Video]. Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=pVy0IGPUHPM&t=16s

Para cada actividad que se crea se tiene que configurar con su respectivo nombre

con una pequefia historia relacionada con la mision a cumplir como es el caso de

navegadores de internet.

M INFORMATICA HERRAMIENTAS DE SIGLO XXI “B™ ¥
W Misiones / HERRAMIENTAS DEL SIGLO XXI / NAVEGADORES WEB DE INTERNET ¥

P~
A
NAVEGADORES WEB DE INTERNET

£ )

=/ INFORMACION GENERAL B HISTORIA (Z TAREA £ AJUSTES
= ¢{Quieres conocer cuéles son los mejores navegadores web? Quédate a leer este post
o donde se va a citar una lista con los mejores navegadores valorados de internet y mas
= utilizados para hacer una 6ptima navegacion sin interrupciones
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Figura 16 Video tema Navegadores de Internet
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Fuente: Adels School of Education (03 de enero del 2020) ;qué son los navegadores web y
para qué sirven? [Video]. Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=dvBBDcugwL Y

En la siguiente ventana se observa la nueva actividad con su respectiva
historia, la misma que nos indica el tema sobre los Buscadores Web.
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Los buscadores web, también conocidos como motores de busqueda son sisilinus
informaticos que trabajan recopilando informacién en Internet con el objetivo principal
de mostrar la informacion previamente solicitada a los usuarios

Es decir, los buscadores dan a los usuarios la oportunidad de encontrar en Internet la
informacién que necesitan de una forma rédpida y sencilla mediante consultas de
busqueda.

K Buscadores WEB=Motores:de:Bisqueda © lad

Ver mas ta... ftﬂ.mmr

Figura 17 Video tema Navegadores de Internet
Fuente: Karen Villarreal (15 de septiembre del 2020) Motores de Blsqueda [Video].
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=0kql9sbNEX0Fuente

En la siguiente ventana se observa la nueva actividad con su respectiva

historia, la misma que nos indica el tema sobre el aprendizaje colaborativo.
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Introduccion

NAVEGADORES WEB DE
INTERNET

QUE ES UN BUSCADOR WEB
APRENDIZAJE COOPERATIVO

HERRAMIENTAS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE COLABORATIVO

FIN DE LA UNIDAD
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Una verdadera innovacion educativa no depende unicamente del uso de las | 1€ gmee
aula, sino que debe tener un sentido pedagdgico, el aprendizaje cooperativo es una
metodologia que se basa en el trabajo en equipo y que tiene como objetivo la
construcciéon de conocimiento y la adquisicion de competencias y habilidades dentro
del proceso de aprendizaje.
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Figura 18 Video tema Aprendizaje Colaborativo
Fuente: Recursos Aula (22 de junio del 2019) EI Aprendizaje Colaborativo en Clase [Video].
Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=TlIpXkkkFhA

En la siguiente ventana se observa la una pequefia historia la misma que nos

indica el tema sobre las herramientas virtuales del aprendizaje colaborativo.
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Figura 19 Video tema Herramientas Virtuales de Aprendizaje Colaborativo

Fuente: CETA FES ZARAGOZA (23 de julio del 2018) Herramientas TIC que promueven el
aprendizaje colaborativo [Video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=PIs8j2XgDvY

Una vez cumplidos los objetivos llegamos al final de la mision gracias a la
participacion y esfuerzo de los estudiantes esperando que el resultado haya sido una

experiencia satisfactoria para todos.
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red Internet, en el desarrollo de contenidos permite alcanzar aprendizajes significativos
] en los estudiantes gracias a la alta motivacion y facilidad para abordar los
- titraduccid conocimientos centrales en cada una de las disciplinas.El desarrollo de las
4 Introduccién f ; . . o
~ competencias debe de potenciar en el alumnado su capacidad de innovacién y
NAVEGADORES WEB DE desarrollo para utilidad de si mismo y la sociedad.
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Figura 20 Video tema Habilidades del siglo XXI

Fuente: Organizacion de Estados Iberoamericanos OEI (08 de noviembre del 2018)
Habilidades del siglo XXI [Video]. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=439 o0Ar0Gko

Tareas. A continuacién, se presenta una actividad para cada clase, en el cual los

estudiantes tengan conocimiento que deben realizar en cada objetivo.
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CARACTERISTICAS DE UN NAVEGADOR

nvestiga las caracteristicas del navegador web que utilizar en tu equipo electronico
agrega su logotipo

QUE ES UN BUSCADOR WEB

T, INFORMACION GENERA B HISTORIA @ TAREA -

Motores de busqueda mas utilizados

nvestiga las caracteristicas de los navegadores web o motores de busqueda d«
nformacion mas utilizados a nivel mundial y agrega su logotipo

APRENDIZAJE COOPERATIVO

= AACION CENERA B HISTORIA @ TaRcA o

Redactar objetivo de aprendizaje colaborativo

zstimado estudiante de acuerdo al texto y video redacte un objetivo sobre el trabajo
-ooperativo y colaborativo, agrega una imagen aprendizaje cooperativo y colaborativo

HERRAMIENTAS VIRTUALES DE APRENDIZAJE COLABORATIVO

c @ Tarta °

INVESTIGA LOS CONCEPTOS

Jbserva la imagen que se muestra a continuacion y encuentra ENTORNOS DE TRABAJO
nvestiga las caracteristicas principales de cada uno de ellos, agrega su logotipo al
rabajo

Figura 21 Actividades de la misién
Fuente: Plataforma Classcraft (2020)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

De acuerdo a los objetivos planteados en la investigacion se puede concluir

que:

e Classcraft como una plataforma educativa, ofrece varias posibilidades al
docente, las mismas que al ser llevada al salon de clases puede aportar con
grandes beneficios independientemente de la asignatura que se imparta, sin
embargo, requiere dedicacidn y creacidn creativa en vista que classcraft requiere

un mundo para una clase y el estudiante se sienta parte de la aventura.

e Classcraft es una plataforma virtual poco conocida, sin embargo, el uso en la
asignatura de informatica se pudo evidenciar el cambio de actitud de los
estudiantes durante la clase los cuales se encontraban motivados, obteniendo
resultados favorables, lo cual incentiva a los docentes a utilizar este tipo de
herramientas virtuales de ensefianza como parte de las nuevas estrategias

pedagogicas en la educacion actual.

e La implantacion de la propuesta didactica Classcraft en el aula, la cual se basa
en los videojuegos en el proceso de aprendizaje, cualidades que son
fundamentales de acuerdo con el avance tecnologico durante el proceso
académico. Esta técnica cambia el paradigma de la educacion del modo
tradicional a una nueva forma de ver la asignatura de Informatica Aplicada a la

Educacién volviéndose divertida e interesante.

Recomendaciones

Concluido el trabajo de investigacion se puede sugerir las siguientes

recomendaciones:

e Sugerir la investigacion sobre el uso de classcraft, para que se pueda utilizar en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, que permitan fortalecer las destrezas y

habilidades de los estudiantes generando asi su propio conocimiento.
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e Se aconseja impulsar la basqueda de informacién relacionada con plataformas
informéticas que se pueda hacer uso durante las horas pedagdgicas con la

finalidad de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Se sugiere utilizar classcraft como una alternativa en el uso de plataformas
virtuales basadas en la gamificacién, durante el proceso de ensefianza
aprendizaje y fomentar el uso de la tecnologia como recursos de apoyo durante
su formacién academica, con la finalidad de cumplir con los objetivos

planteados.
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ANEXOS
Anexo Nol: Encuesta diagnostica a estudiantes de primero de bachillerato

ENCUESTA DE DIAGNOSTICO
Aprendizaje basado en la Gamificacion
Con un cordial saludo, la Unidad Educativa Salcedo requiere que participe en
una encuesta sobre el trabajo de investigacion “Classcraft como Estrategia de
Aprendizaje en Informatica para los Estudiantes de primero Bachillerato”
Le pedimos que responda con sinceridad y responsabilidad en base a su criterio,

no existen respuestas buenas ni malas. Las respuestas que Ud. seleccione no

influyen en sus calificaciones.

ENCUESTA DE DIAGNOSTICO

Aprendizaje basado en la Gamificacion.

Hola como estas, la Unidad Educativa Salcedo requiere que participes en una encuesta sobre el trabajo de
investigacion “Classcraft como Estrategia de Aprendizaje en Informatica para los Estudiantes de Bachillerato”
Te pedimos que respondas con responsabilidad en base a tu criterio, no existen respuestas buenas ni malas.
Las respuestas que tu pongas no influyen en tus calificaciones.

INSTRUCCIONES.

En cada uno de los siguientes items seleccione la que mejor se adecue a tu opinion con la responsabilidad que
te caracteriza.

INSTRUCCIONES

En cada uno de los siguientes items selecciona la que mejor se adecue a tu
opinién con la responsabilidad que te caracteriza.

1. ¢ Consideramos a los videojuegos como uno de sus hobbies?

() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca
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2. Durante el juego ¢te gusta recibir premios y recompensas?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

3. ¢ Es posible desestresarse a través de un video juego?

() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

4. ¢ El escenario de un video juego es importante para su desarrollo?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

5. ¢ Te gusta elegir tus propios personajes y personalizarlos en el juego?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

6. ¢ Poder ver los puntajes de los demas es importante en un video juego?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

7. ¢ La parte grafica es importante en un video juego?

() Siempre

95



() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

8. ¢ Es posible aprender tecnologia a través de un video juego?

() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

9. ¢Crees que los videojuegos te ayudan a renovar el conocimiento?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

10. ¢ Los videojuegos deben ser parte de las clases impartidas en el aula?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

11. ¢ Tus docentes aplican juegos virtuales en el desarrollo de sus clases?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

12. ¢ Crees gque se aprende mejor los contenidos a través de juegos virtuales
en clases?

() Siempre

() Casi siempre
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() A veces
() Casi nunca
() Nunca

Muchas gracias.
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Anexo N°2: Validacion de la Encuesta diagnostica a estudiantes de primero de bachillerato

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
FICHA PARA VALIDACTON DE ENCUESTA DIAGNOSTICA

Destinada a medir el nivel de conocimientos sobre los estandares de calidad educativa aplicada a estudiantes de primero bachillerato
Nombre del validador/a: Ing. Nelly Singafia, Mz Cargo/Funcion: Docente Fecha: 29/01 /2021

Objetive: Obtener informacion sobre el nivel de conocimiento v los estindares de calidad educativa mediante la aplicacion de herramientas virtuales aplicada
a estudiantes de primero de bachillerato.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su critenio de experto. Su aporte es muy valioso en
el contexto de la investigacion que se lleva a cabo.

Criterios a evalmar
e

ftem c':;:iﬁlf'; la tmﬂt:ia mlaf:cr;ﬁ a rull-::rgaul:uj.:nt Tﬁl@ude Tﬁﬁ?

interna respuestas e pertinente esmodio moﬁ:ﬂar el

St [ No BT St [ Mo St [ o St | o St [ Mo

Estandares da Gestion Escolar - Estandares de Desempefio Académico

1. [Consideras a los videojuegos como ung de sus hobbies? x x x x x x
2. ;Durante el juego ;le gusta recibir premios y recompensas? x X x x x x
3. (Es posible des estresarse a traves de un video jusgo? x X x x x x
4. (El escenario de un video jusgo es inportante para su desarmollo? x x x x x x
5. . Te gnsta elegir sus propios personajes ¥ personalizarios en el juego? x x x x x x
6. (Poder ver los puntajes de los demas es importante ea un video jusgo? x X x x x x
7. ;La pare grafica es imporante en un video juego? x X x x x x
2. ;Es posible aprender tecnologia maves da un video jusgo? x x x x x x
0. Crees que los videojuegos le ayudan a renovar el conocimisnto? x x x x x x
10. ;Los videojuegos deben ser parte de las clases impartidas en el aula? x x x x x x
11. ;Tus docentes aplican jueges virmales en el desarrollo de sus clases? x x x x x x
12 ;Crees gque e sprende mejor los contenidos a traves de juegos virmales en clases? x x x x x x
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Criterios generales - Ohbservaci
S1 No
ones
1. Elmstrumento contiene instrucciones claras ¥ precisas para su llenado. x
2. La escala propuesta para medicion es clara v pertinente. x
3. Los items permiten el logro del objetivo de mveshizacion x
4. Los items estan distmbwmdos en forma logica v secuencial x
5. El nimero de items es suficiente para la investigacion x

Validez (marque una X en el casillero correspondiente a su criterio

Aplicable atendiendo a

Aplicable . Mo aplicable S .
X las observacionss
Validado por:  Ing. Nelly Singafa, Mz Cédula de idenfidad: Fecha:
0502211063 29/01 /72021
Firma: Telefona: Emanl:
s 0958763433 stanefam(i gmal.
HELLY FABIOLA com

AivE STHGRHA ATALA
O
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
FICHA PARA VALIDACION DE ENCUESTA DIAGNOSTICA

Destinada a medir el nivel de conocimientos sobre los estindares de calidad educativa aplicada a estudiantes de primero bachillerato

Nombre del validador/a: Lic. Alvarez Fernando,

Dr. Cargo/Funcién: Docente

Fecha: 29 /01 / 2021

Objetivo: Obtener informacion sobre el nivel de conocimiento y los estandares de calidad educativa mediante la aplicacion de herramientas virtuales aplicada

a estudiantes de primero de bachillerato.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en

el contexto de la investigacion que se lleva a cabo.

Criterios a evaluar

Se

Claridad en Ia Presenta Libre de Lenguaje Mide la recomienda

item edicciba coherencia induccién a cul(un?lment vnrlnbl? de eliminar o

interna resy e pertinent di modificar el

item
Si | No Si | No Si_ | No Si | No Si_ | No Si | No
Estandares de Gestion Escolar - Estandares de Desemperio Académico

1. ;Consideras a los videojuegos como uno de sus hobbies? X X X X X X
2. ;Durante el juego ; le gusta recibir premios y recompensas? X X X X X X
3. ;Es posible des estresarse a través de un video juego? X X X X X X
4. ;El escenario de un video juego es importante para su desarrollo? X % X X X X
5. ; Te gusta elegir sus propios personajes y personalizarlos en el juego? X 30 X X X X
6. ;Poder ver los puntajes de los demds es importante en un video juego? X X X X X X
7. ¢La parte grafica es importante en un video juego? X X X X X X
8. ¢ Es posible aprender tecnologia través de un video juego? X X X X X X
9. ;Crees que los videojuegos le ayudan a renovar el conocimiento? X X X X X X
10. ;Los videojuegos deben ser parte de las clases impartidas en el aula? X X X X X X
11. ;Tus docentes aplican juegos virtuales en el desarrollo de sus clases? X X X X X X
12. ;Crees que se aprende mejor los contenidos a través de juegos virtuales en clases? X X X X X X
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Criterios generales

Observac

Si | Ne i
iones
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su llenado. x
2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente. X
3. Los items permiten el logro del objetivo de investigacion X
4. Los items estan distribuidos en forma logica y secuencial. x
5. El nimero de items es suficiente para la investigacion x
Validez (margue una X en el casillero correspondiente a su criterio
§ s Aplicable atendiendo a
Aplicable X No aplicable Rl Sl ol
Validado por: Lic. Alvarez Fernando, Dr. Cédula de identidad: Fecha:
0500927587 29 /01 /2021
Firma: Teléfono: Email:
0995453199 falvarez580927
fl( ) @gmail.com
U En base a Corral (2009)
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Anexo N°3:
Encuesta de Satisfaccion

ENCUESTA DE SATISFACCION SOBRE LA APLICACION DE
CLASSCRAFT

Con un cordial saludo, la Unidad Educativa Salcedo requiere que participe
en una encuesta sobre el trabajo de investigacion “Classcraft como Estrategia

de Aprendizaje en Informadtica para los Estudiantes de primero Bachillerato”

Se solicita que responda con sinceridad y responsabilidad en base a su
criterio, no existen respuestas buenas ni malas. Las respuestas que Ud.

seleccionar no influyen en sus calificaciones.

ENCUESTA DE SATISFACCION SOBRE LA
APLICACION DE CLASSCRAFT

Hola como estas, la Unidad Educativa Salcedo requiere que participes en una encuesta sobre el trabajo de
investigacion “Classcraft como Estrategia de Aprendizaje en Informatica para Los Estudiantes el Bachillerato”
Te pedimos que respondas con responsabilidad en base a tu criterio, no respuestas buenas ni malas. Las
respuestas que tu pongas no influyen en tus calificaciones.

INSTRUCCIONES.

En cada uno de los siguientes items seleccione la que mejor se adecue a tu opinion con la responsabilidad que
te caracteriza.

INSTRUCCIONES

En cada uno de los siguientes items seleccione la que mejor se adecue a tu

opinién con la responsabilidad que te caracteriza.
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1. ¢Cuando usted lee un texto narrativo le resulta facil recordar su
contenido?
() Siempre
() Casi siempre
() A veces
() Casi nunca
() Nunca
2. ¢Si al iniciar una actividad le proyectan un video relacionado con el
tema lo motiva y demuestra interés para desarrollar?
() Siempre
() Casi siempre
() A veces
() Casi nunca
() Nunca

3. ¢Crees que mejorarias el nivel de aprendizaje si en una tarea que
existe diversos recursos multimedia como los videojuegos?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

4. ¢ Consideras que participar con tus comparieros en juego mediante
Classcraft motiva a ser uno de los mejores de la clase?
() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca
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5. ¢ Consideras que la gamificaciéon mediante el juego a través de

Classcraft te ayuda en la investigacion de las Tic y a relacionarte con

tus compafieros?

() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

6. ¢ Crees que Classcraft motivaria a profundizar en los temas de la
clase?

() Siempre

() Casi siempre

() A veces

() Casi nunca

() Nunca

7. ¢ Desde qué empezaste a jugar en Classcraft ha mejorado el ambiente
durante la clase?
() Siempre
() Casi siempre
() A veces
() Casi nunca
() Nunca
8. ¢ Recomendarias a tus profesores que desarrollen sus clases a través
de la gamificacion?
() Siempre
() Casi siempre
() A veces
() Casi nunca
() Nunca
Muchas gracias
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Anexo N°4: Validacion de la Encuesta satisfaccion a estudiantes de primero de bachillerato

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

. DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
FICHA PARA VALIDACION DE ENCUESTA DE SATISFACCION

Destinada a medir el nivel de conocimientos sobre los estindares de calidad educativa aplicada a estudiantes de primero bachillerato|

Nombre del validador/a: Ing. Nelly Singafia. Mg, Cargo/Funcion:

Dwocente

Fecha: 22 /01 / 2021

Objetivo: Establecer la importancia de la gamificacion como soporte al desarrcllo del aprendizaje aplicado a estudiantes de primerc de bachillerato en la

asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento. Llene la siguiente matniz de acuerdo a su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el

contexto de la investizacion que se lleva a cabo.

Criterios a evaloar
Se
Claridad en Presenta Libre de Lenzuaje Mide ls recomiends
Ttems red. la .. coberencia inducciin a |coliuralmente| variable de eliminar o
rciem interna respussias | g pertinente estndio modificar el
item
5i] No 5]  No 51| No 5 | No| Si] No| Si o]
INFORMACION
1. ;Cuando lee usted un texto namative le resulta facil recordar su contenide? X X X X X x
2. :51 al imelar una actividad le proyectan un video relacionado con el tema se motiva v demuestra -
interss para dezarrollar? X x| X X X
3. ;Cress que mejoras el nrval de aprendizajs si en una tarea que existe diversos recursos multimadia
come los videojuagos? X x| X X X *
4. ;Coneideras qua participar con tus compatieros en juego meadiante Claszeraft motiva a ser une da loz =
mejores de la claza? X x| X X X
5 (Conzideras que la gamificacion mediante el jusgo a través de Classeraft te ayvuda en la mvestizaciin de =
laz Tic w a relacionar con tus compatieros’ X X| X X X
8. ;Crees gque Classcraft motrvaria a profindizar en los temas de la clase” X X| X X X *
7. ;Desde qué empazaste 2 jugar en Clazzeraft ha mejoradoe al ambiente durante la claze? X X| X X X *
8. ;Fecomendanas a fus profesores que desamrollen sus clases a fraves de la gamificacion? X X X X X *
Criterios generales 51| No|Observacion
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1. Elimstruments contiens mstruocciones claras v precizas para su lenado. x
2. Laescala propuesta para medicion es clara y pertinente. x
3.  Los items pernuten el logro del objetive de mvestizacion x
4. Loz items estan distribuidos en forma logica ¥ secuencial x
5. El nimero de items es suficiente para la investigacion x
Validez (marque una X en el casillero correspondiente a su eriterio
Aplicable . Mo aplicable AP.]R al::le ateud.lemo 3
X las observaciones
Validado por:  Ing. Nelly Singafia, Mg, Cedula de identidad: Fecha:
0502211063 20/01/2021
Firma: Teléfono: Emal:
Firmmbe o e 0958763483 stanefamii zmal
» HELLY FABIOLA com }
At SINGARE AYALR
En basze a Cowral (2009}
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
FICHA PARA VALIDACION DE ENCUESTA DE SATISFACCION

Destinada a medir el nivel de conocimientos sobre los estandares de calidad educativa aplicada a estudiantes de primero bachillerato

Nombre del validador/a: Lic. Alvarez Fernando, Dr. Cargo/Funcién: Docente

Fecha: 29 /01 / 2021

Objetivo: Establecer la importancia de la gamificacién como soporte al desarrollo del aprendizaje aplicado a estudiantes de primero de bachillerato en la

asignatura de Informatica Aplicada a la Educacién.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento. Llene la siguiente matriz de acuerdo a su criterio de experto. Su aporte es muy valioso en el

contexto de la investigacion que se lieva a cabo.

Criterios a evaluar

Se
Claridad en Presenta Libre de Lenguaje Mide Ia recomienda
items i dah i coherencia induccién a I 1} te| variable de eliminar o
e interna resy e perti estudio modificar el
item
Si | No Sifi No Si | No Si | No| Si| Nol si Noj
INFORMACION
1. ;Cudndo lee usted un texto narrativo le resulta facil recordar su contenido? X X X X X X
2. ;Si al iniciar una actividad le proyectan un video relacionado con el tema se motiva y demuestra o
interés para desarrollar? X X X X x
3. (Crees que mejoras el nivel de aprendizaje si en una tarea que existe diversos recursos multimedia %
como los videojuegos? X X X X X
4. (Consideras que participar con tus compafieros en juego mediante Classcraft motiva a ser uno de los %
mejores de la clase? X X X X X
5 ;Consideras que la gamificacion mediante el juego a través de Classcraft te ayuda en la investigacién de %
las Tic y a relacionar con tus compaiieros? X X ® X X
o . X
6. ;Crees que Classcraft motivaria a profundizar en los temas de Ia clase? X X X X X
i 3 : . X
7. ;(Desde qué empezaste a Jugar en Classcraft ha mejorado el ambiente durante la clase? X X X X X
; = ; » X
8. (Recomendarias a tus profesores que desarrollen sus clases a través de la gamificacién? X X X X X
Criterios generales Si | No|Observacion
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1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su llenado. x

2. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente. X

3. Los items permiten el logro del objetivo de investigacion X

4. Los items estan distribuidos en forma légica y secuencial. X

5. El nimero de items es suficiente para la investigacion. X

Validez (marque una X en ¢l casillero correspondiente a su criterio
o A Aplicable atendiendo a
Aplicable e No aplicable Sas ohscrvntiines

Validado por: Lic. Alvarez Fernando, Dr. Cédula de identidad: Fecha:

0500927587 29/01 /2021
M

Firma: / Teléfono: Email:

0995453199 falvarez580927
(_ - @gmail.com
pd En base a Corral (2009)
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Anexo 5:

Solicitud de Autorizaciony Aprobacion

UNIDAD EDUCATIVA SALCEDO

Salcedo, 25 de febrero de 2021

Sr.
OLGER CASTELLANO MSC.
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “SALCEDO”

Presente.

De mi consideracion.-

Yo; JUAN EFRAIN COCHA QUISPE, con numero de cedula 0501975643, docente de la
Unidad Educativa Salcedo, solicito de la manera mas respetuosa se me autorice aplicar una
encuesta sobre el uso de herramientas tecnoldgicas virtuales a los estudiantes del Primer afio
de Bachillerato de la Institucion, con el fin de conocer el uso y aplicacion en su proceso de
aprendizaje, informacion que se requiere para continuar con el proceso de postulacion en la

Maestria en Educacion Mencién Pedagogia en Entornos Digitales.

Por la atencién que se digne dar mi pedido anticipo mis més sinceros agradecimientos.

Atentamente., <.

UNIDAD Er)al»:_;,ff_ i
R “SALCEDU
|72 RECTORAD!
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